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OZET

ALGORITMA EGITIiMi iCiN BiR MOBIiL UYGULAMA TASARIMI VE
GERCEKLESTIRILMESI

Fatih DINC
Diizce Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii, Elektrik-Elektronik ve Bilgisayar Miihendisligi Anabilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Fatih KAYAALP
Aralik 2018, 54 sayfa

Teknolojik gelismeler sayesinde mobil cihaz kullanimi1 yayginlasti. Bu kullanim
oranlarinin artmastyla ortaya ¢ikan mobil 6grenme, kullanicilarin internetteki kaynaklara,
zaman ve mekandan bagimsiz olarak mobil internet veya kablosuz baglantilar araciligiyla
erismelerine olanak tanimaktadir. Algoritma kelimesi yaygin olarak, bilgisayar
miihendisligi bilim dali igerisinde bulunan programlama dilleri ile bir yazilim yapmanin
asamalarini tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Ancak, belirli bir problemin bir plan
dahilinde ¢6ziim yolunun belirlenmesi islemine de algoritma ismi verilebilir. Bu bakis
acistyla aslinda tiim miihendislik dallari igerisinde de gegmektedir. Bu nedenle algoritma
egitimi gerek bilgisayar mithendisligi gerekse de diger miihendislik dallar1 i¢in temel ve
¢ok Onemli bir konudur. Algoritma mantigin1 tam olarak oturtamayan bir miithendisin,
meslek hayati icerisinde bir problemin ¢6ziim asamalarini saglikli bir sekilde planlayip
gergeklestirmesi ve sonuca ulastirmasi ¢ok zor olmaktadir. Algoritmanin 6nemi ve bir¢ok
kullanicinin, mobil cihazlarinin her yerde yanlarinda olmasi nedeniyle, IOS platformu
icin algoritma egitimini desteklemek amaciyla bir uygulama gelistirme fikri ortaya
cikmistir. Bu ¢alisma ile temel algoritma egitiminde kullanilmak iizere 10S ile ¢alisan
mobil cihaz kullanan kisilere yonelik bir uygulama gelistirilmesi amaglanmistir.
Uygulama yerel platform kullanilarak gelistirilmistir. Uygulamada temel algoritma
konularinin anlatildig1 ve sorularin bulundugu iki ana menii bulunmaktadir. Sorular ise
coktan se¢cmeli, dogru/yanlis ve akis diyagrami olusturma olmak {iizere ii¢ tipte
tasarlanmigtir. Kullanicilarin bu uygulama sayesinde bir akis diyagramini bastan sona
olusturabilmesi  saglanmistir. Bu  diyagramlari, siiriikle-birak  yontemi  ile
olusturabilmektedirler. Veritabani i¢erisinde tanimli soru ve cevaplara gore kendi yaptigi
¢oziimleri kontrol ederek dogru ve yanliglarini gérebilme imkanlari da bulunmaktadir.
Bilgisayar miihendisligi lisans 6grencilerine kullandirilan uygulamanin, 6grencilerin
basarisina olumlu etki yaptig1 goriilmiistiir.

Anahtar sozciikler: Algoritma, Akis diyagrami, IOS, Mobil, Mobil 6grenme.



ABSTRACT

A MOBILE APPLICATION DESIGN AND IMPLEMENTATION FOR
ALGORITHM EDUCATION

Fatih DINC
Diizce University
Graduate School of Natural and Applied Sciences, Department of Electrical-Electronics
and Computer Engineering
Master’s Thesis
Supervisor: Assist. Prof. Dr. Fatih KAYAALP
December 2018, 54 pages

Thanks to technological developments, mobile device usage became widespread. Mobile
learning, resulting from the increase of usage rates, allows users to access the resources
on the Internet via mobile internet or wireless connections, regardless of time and place.
Algorithm is commonly used to describe the stages of software written by programming
languages within the computer engineering discipline. However, the process of
determining a solution of a particular problem within a plan can be also called the
algorithm. From this point of view, it is actually within all engineering branches. Because
of this, algorithm education is a very basic and important subject for both computer
engineering and other engineering disciplines. It is very difficult for an engineer who
cannot fully understand the logic of the algorithm to plan achieve and realize the solution
phases of a problem in his/her professional life. Because the importance of the algorithm
and the fact that many users have mobile devices with them all the time, the idea of
developing an application to support algorithm training for this platform has emerged. In
this study, it is aimed to develop an application for people using mobile devices working
with TOS for use in basic algorithm training. The application was developed using the
native platform. There are two main menus in which the basic algorithm topics are
explained and questions are existed. The questions are designed in three types: multiple
choice, true/false and flow diagram creation. This application allows users to create a
flow diagram from scratch. They can create the diagrams by drag-and-drop method. There
is an opportunity to see the right and wrong answers by checking their own solutions
according to the questions answers defined in the database. It has been observed that the
application used by computer engineering undergraduate students has a positive effect on
the success of the students.

Keywords: Algorithm, Flow diagram, IOS, Mobile, Mobile learning.
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1. GIRIS

Giliniimiizde telefonlar yasamimizla o kadar biitlinlesti ki onlar yanimizda olmadig:
zaman kendimizi huzursuz hisseder olduk. Oyle ki, sabah uyanan insanlarm bircogunun

yataktan kalkmadan 6nce mutlaka telefonlarini kontrol ettikleri bilinmektedir.

Akillr telefonlar sadece iletisim kurmak amaciyla degil ayn1 zamanda 6grenme, kazang
islem yapma kolaylig1 ve eglence amacli da kullanilabilen ¢ok fonksiyonlu cihazlardir.

Biitiin bunlar da mobil uygulamalarin gelisimini tesvik etmektedir.

Akilli telefonlarin kullaniminin yayginlagsmasi, bilgisayar kullaniminda azalmaya yol
acmistir. Hem tasimabilirlik hem de erisilebilirlik kolayligi bu yayginlasmada etkili
olmustur. Yaklasik 10 yil oncesine kadar telefonlarin iglevi mesaj atmak ve arama
yapmak ile siirli iken bugiin bilgisayar iizerinden yapabilecegimiz internet {izerinden
aligveris, bankacilik islemleri, saglik hizmetleri, egitim vb. ihtiya¢larimizi akill telefonlar
ile de yapabilir hale geldik. Bu sebeple de akilli telefonlar hayatimizin ayrilmaz bir
pargasi haline geldi.

Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK) yapti1 arastirmaya gore kullanicilarm 2016 yil
Nisan ayimda %96.9’unda cep telefonu veya akilli telefon bulunurken, sabit telefon
bulunma orant %25.6’dir. Ayrica kullanicilarin evlerinde 9%22.9’unda masaiistii
bilgisayar, %36.4’iinde taginabilir mevcut iken tablet bilgisayar bulunma orani %29.6’dur.
2015 yilinda %20.9 olan internete baglanabilen TV orani ise 2016 yilinda %24.6 olarak
hesaplanmustir [1], [2]. Internet kullanan bireylerin oran1 2016 yilinda %61.2 iken 2018
yilinda bu oran %72.9a ylikselmistir [1], [3].

Mobil cihazlarda iPhone Operating System (IOS), Android, Symbian, Windows Mobile,
Blackberry OS gibi igletim sistemleri kullanilmaktadir. Yaygin olarak ise 3 isletim sistemi
kullanilmaktadir. Bunlar Apple firmasiin piyasaya siirdiigii 10S, Google firmasinin

piyasaya siirdiigli Android ve Microsoft firmasinin piyasaya siirdigiic. Windows
Mobile’dir.

Gliniimiizde mobil cihazlar i¢in farkli amaglar igin gelistirilen bir¢ok uygulama
bulunmaktadir. Egitim, saglik, eglence, sosyal medya, haber gibi pek ¢ok alanda tablet ve
mobil cihazlar i¢in uygulama gelistirilmektedir. 2015°te diinyadaki 1 milyar akilli telefon
pazarinin %80.7’si Android’e, %17.7'si 10S’a aitti [4]. IOS isletim sistemindeki
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uygulamalarin 2018 Eyliil ayi itibariyle %8.5’ini egitim uygulamalart olugturmaktadir.
Uygulama kategorileri iginde en ¢ok uygulamasi bulunan 3. kategoridir. Birinci sirada
%24.86 ile oyun uygulamalari, ikinci sirada ise %9.77 ile is uygulamalar1 yer almaktadir
[5]. 2008 yilinin Temmuz ayinda 800 uygulama bulunduran App Store’da, Ocak 2017
itibariyle 2.2 milyon uygulama bulunmaktadir [6]. Android market ise 2009 y1linin Kasim
aymda 16000 uygulama bulundururken, 2017 Mart ay1 itibariyla 2.8 milyon uygulama
bulundurmaktadir [7].

1.1. ALGORITMA

1.1.1. Algoritma Tanim

Bir bilgisayar programi, aslinda siral1 olarak tanimlanmis bir dizi komuttan bagka bir sey
degildir. Bu agidan bizim yazmaya calisacagimiz program da bir dizi komut yani eylem
toplulugudur. Her programda bu eylemler yazildiklari sirada gergeklestirilir veya
calistirtlirlar. Aslinda bizim giinliilk hayattaki yasanti tarzzmiz dahi diizenli olarak
birtakim islemlerin sira ile yapilmasi seklindedir. Yani bir is yapabilmek i¢in bir takim
alt is veya olaylar1 pes pese gerceklestiririz. Herhangi bir problemi ¢ozebilmek igin
gerekli olan sirali mantiksal adimlarin tamamina algoritma denmektedir. Algoritma

tasariminda asagidaki ifadelerin dogrulanmasi gerekmektedir [8].

e Her adim son derece belirgin olmalidir.
e Algoritma belirli sayida adim sonunda sonlandirilmalidir.
e Karsilagilabilecek biitiin ihtimalleri ele alabilecek kadar genel olarak

tasarlanmalidir.

1.1.2. Algoritma Yapisi

Algoritma yazimi, ¢oziimiin basladigin1 gosteren Bagsla ifadesi ile baslamakta ve

islemlerin bittigini belirten Bitir ifadesi ile sona ermektedir.
Problemi ¢6zmek i¢in uygulanacak bir algoritmanin temel adimlarini 3 gruba ayirabiliriz;

e Atama adimi: Degiskenlere deger atanmasi.
e Aritmetik adim: Toplama, bolme, iis alma vb.

e Mantiksal adim: Degerlerin karsilastiriimasi



1.1.3. Algoritmalarda Kullamilan Terimler

Algoritmalarda tanimlayici, degisken, sabit, atama, dongii gibi terimler kullanilmaktadir.

Kullanilan bu terimleri inceleyelim [9].
1.1.3.1. Tamimlayici

Tanimlayici, programi yazan gelistirici tarafindan olusturulan ve programdaki sabitleri,
degiskenleri, kayit alanlarini, 6zel bilgi tiplerini vb. adlandirilmak i¢in kullanilan

kelimelerdir. Bu kelimeler olusturulurken asagidaki kurallara uyulmasi gerekmektedir.

e Ingiliz alfabesindeki harflerden a-z ve A-Z aras1 kullanilabilir.

e Rakamlar kullanilabilir.

e Simgelerden alt ¢izgi () kullanilabilir.

e Isimlendirme, harf veya alt cizgi ile baslayabilir.

e Isimlendirme, kullanilan programlama dilinin komutu veya sakl1 kelimelerinden

olamaz.
1.1.3.2. Degisken

Program calistirildiginda, farkli degerler alabilen veya aktarabilen bilgi alanlar1 degisken
olarak isimlendirilir. Degiskenler, programcinin istegine bagl olarak isimlendirilebilir.

Bunu yaparken tanimlayici kurallarina uyulmasi gerekmektedir.
1.1.3.3. Sabit

Sabit, programdaki degeri degismeyen tanimlamalara denilmektedir. Tanimlama
kurallarina uygun olarak olusturulan sabitlere, alfasayisal veriler tirnak i¢inde aktarilirken

sayisal veriler ise dogrudan aktarilir.
1.1.3.4. Atama

Atama, bilgi alanina veri yazma, bir ifadenin sonucunu bagka bir degiskende gosterme

gibi gorevlerde kullanilan operatordiir.
Degisken = Ifade

Yukaridaki satirda ‘Degisken’ herhangi bir sabitin/degiskenin ismini, ‘Ifade’ ise

3 b

matematiksel veya alfasayisal degerleri temsil etmektedir. ‘=" sembolii atama

operatoridiir ve sagdaki degeri soldaki degiskene atar.



1.1.3.5. Déngii

Programlarda bazi islemler belirli sayida yapilmakta ve belirli ardisik degerler ile
gerceklestirilmektedir. Dongii, programlardaki islem bloklarini, belirtilen sayida

gerceklestiren islem akis ¢evrimleridir.

1.1.4. Akis Semasi

Algoritmanin, gorsel olarak simge ya da sembollerle ifade edilmis sekli akis semasi (flow
chart) olarak adlandirilir. Akis semalarinin algoritmadan farki, adimlarin simgeler halinde
sekillerin igine yaziliyor olmasi ve adimlar arasindaki iligkilerin ve yoniiniin oklar ile

gosteriliyor olmasidir.

Semboller en basit sekliyle kutulardan ve oklardan olusur. Akis semasmin sembolleri
American National Standards Institute (ANSI) tarafindan belirlenmistir ve tiim diinyada
bu standarda uygun olarak kullanilmaktadir [10].

Akis semalarinin hazirlanmasina; sorun ¢oziimlenmesi siirecinin daha kolay anlasilir
bicime getirilmesi, is akisinin kontrol edilmesi ve programin kodlanmasinin
kolaylastirilmast gibi sebeplerle bagvurulmaktadir. Uygulamalarda genellikle, yazilacak
programlar i¢in once programin ana adimlarint gosteren genel bir bakis akis semasi

hazirlanir. Daha sonra programin her adimi i¢in ayrintili akig semasinin ¢izimi yapilir.

Yapilacak her is veya komutlar simgelerle gosterilir. Cizelge 1.1°de verilen simgeler, akis

semalarinin hazirlanmasinda kullanilmaktadir.



Cizelge 1.1. Akis semasinda kullanilan sekiller.

Basla Basla: Algoritmanin basladigi konumu gostermektedir.

Giris/Okuma: Klavye araciliiyla veri girisi yada okuma
yapilacagini gosterir.

Islem/Atama: Aritmetik islem yapiminda ve degiskenlere
deger atamada kullanilir.

Karar: Algoritmada karar verme isleminde kullanilir.

Dongii: Birden ¢ok tekrar gerektiren durumlarda kullanilir.

Cikti: Hangi bilginin ¢iktisinin alinacagi gosterir.

Akis Cubugu: Sekiller arasindaki akis yoniinii gosterir.

Bitir: Algoritmanin bittigi konumu gostermektedir.

O-UOOLILW

1.2. UZAKTAN OGRENME

Genellikle cografi olarak uzak olanlarin, O0grenmeye erisim saglama ¢abasinin
anlatiminda kullanilir. Yeni teknolojiler ortaya ¢iktikca 6grenme, her tiirlii egitimin odak
noktasi gibi goriinmeye bagladi ve uzaktan egitimi bir kez daha mesafe, yani zaman ve
yer ile ilgili sinirlamalarima odaklanmak i¢in kullanildi [11]. Bu terim daha sonra

elektronik 6grenme, sanal 6grenme, web tabanli 6grenme, ¢evrimigi isbirlik¢i 6grenme



vb. 6grenme bigimlerini aciklamak igin gelistirilmistir [12]. Etkilesim, 6grenmenin en
onemli faktorlerindendir [13]. Uzaktan egitim agisindan etkilesim, geleneksel olarak ii¢
kategoriye ayrilmigtir. Bunlar; igerikle etkilesim, Ogretim elemani ile etkilesim ve
ogrencilerle etkilesimdir [14]. Sistemle etkilesim olarak adlandirilan dordiincii bir

etkilesim kategorisi ise elektronik 6grenme kapsaminda tanimlanmalidir [15].

1.3. ELEKTRONIK OGRENME

Elektronik 6grenme (e-6grenme) teriminin kokenlerinin 1980'lerde ortaya c¢iktigi
sOylenmektedir, fakat bu kesin degildir [16]. E-6grenme, sadece CD-ROM, internet veya
intranet araciligryla sunulan igerik ve 6grenim yontemlerini kapsamamaktadir [17]. E-
ogrenme bilgiyi kullanicilara ulastiran, zaman kisitlamasi ya da yer yakinligi gereksinimi
olmayan web temelli ¢alisan sistemdir. E-6grenme, egitim veya c¢alisma etkinliklerinde
bilgiyi ulagtirmak i¢in telekomiinikasyon imkanlarinin kullanilmasidir. Hizla gelisen
teknoloji, e-0grenmenin egitimde yiikselen bir deger haline gelmesini saglamigtir [18]. E-
O0grenme, biitiin dersler i¢in 6grenme zamanini se¢gme , 6grenim goren kiginin zamanla
ilgili smirliligin1 agsma, soru sorma oOzgiirligi, dersin dokiimanlarina erisebilme,
fikirlerini ifade edebilme gibi avantajlar1 beraberinde getirmistir [15]. E-0grenme
ortamlarin1 olustururken dort faktoriin  diizenlenmesi gereklidir. Bunlar; ortam
memnuniyeti, ortam karakteristigi, 6grenme etkinlikleri ve 6grenenlerin karakteristikleri

olarak siralanabilir [19].

1.4. MOBIL OGRENME

Mobil 6grenme (m-6grenme) icin icerdigi karakteristik 6zelliklerine gore ¢ok farkl
tanimlar bulunmaktadir. Ancak zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin egitim icerigine

ve ortamina erigim olanagi olmasi ortak bir tanim olarak gosterilebilir [20].

Mobil uygulamalarin esnekligine dayanarak bazi tiniversite ve okullar, miifredatlarina ve
ihtiyaclarma gore 6grencileri icin 6zel uygulamalar gelistirdiler. Princeton iiniversitesi
2010 yilinda m-6grenmeyi uygulamaya basladi. Boylece 6grenciler farkli formattaki
dokiimanlara  erisebiliyorlar, = duyuru yayinlayabiliyorlar,  bloglara  icerik
yiikleyebiliyorlar, derslere igerik yiikleyebiliyorlar, test ¢ozebiliyorlar ve 6nemli ders

giincellemeleri ile degisiklikler hakkinda bildirim alabiliyorlard1 [21].



M-6grenme ile ilgili birgok arastirma yapilmasina ragmen son arastirmalar, arastirmada
daha iyi tasarim ve gelistirme asamasi iizerinde etkili olabilecek dncelikler bulundugunu

gostermektedir [22]. Bunlar;

e Ogretim ve 6grenim stratejileri

e Teminatlar

e Teori

e Ogrenmenin diizenlenmesi

e Olgiim/Degerlendirme

e Ogrenenler

e Mobil teknoloji ve arayiiz tasarimi
o Artirilmis gergeklik

e Altyap1 ve yonetim

e Dijital boliinme

1.5. E-OGRENME iLE M-OGRENME ARASINDAKI FARKLAR

E-6grenme internet teknolojileri araciligiyla gergeklestirilen web tabanli egitim, 6grenim
ve bilgi yonetimi faaliyetleri olarak tarif edilmektedir. Ayrica, gorsel ve isitsel 6gelerle
zenginlestirilmis egitimsel igerikleri ve bunlar1 destekleyen cesitli testleri sunabilen, konu
ile ilgili gerekli bilgilere ulasimi kolaylastirabilen ve en Onemlisi interaktif ortam
saglayabilen bir 6grenme sistemi olarak da adlandirilmaktadir. M-6grenme ise genellikle
dijital 0grenmenin alt alani olan e-0grenme alani i¢inde bir alt alan olarak tarif

edilmektedir.

M-6grenme ile e-6grenmenin pek cok agidan benzer yonleri vardir. Bu da bazen
caligsmalarda birbiri yerine kullanilmasiyla sonug¢lanabilmektedir. Georgiev ve arkadaslari
2004 yilinda sunduklari bir ¢alismada, m-6grenmeyi e-0grenmenin bir bolimii olarak
gormiis, dolayisiyla da uzaktan 6grenmenin bir bolimii olarak gormislerdir [23]. Sekil

1.1°de bu 6grenme tiirlerinin aralarindaki iliski gosterilmistir.



M-Ogrenme

Sekil 1.1. M-6grenmenin, e-6grenme ve uzaktan 6grenmedeki yeri [23].

Peng ve arkadaslari, m-6grenmeyi e-6grenmeden ayiran iki 0zelligin mobil/hareketli
olma ve ayni anda her yerde olma oldugunu sdylemektedirler. Mobil olmanin kendisinin
bile 6grenmeye iliskin yontemleri degistirmeye yetecegini ve en ufak zaman dilimlerini
bile 6grenme firsati olarak degerlendirmeyi saglayacagini savunmaktadirlar [24]. Sekil

1.2’de m-6grenmenin e-0grenmeden farki gosterilmistir.

Sekil 1.2. E-6grenme ile m-6grenme arasindaki iliski [25].
Ogrenmeyi daha yaygin ve erisilebilir hale getirme giiciine sahip olduklar1 i¢in, mobil
cihazlar, ¢cogu kisi tarafindan e-6grenimin dogal bir uzantisi olarak goriilmektedir [26].

Cizelge 1.2°de Mehdipour ve Zerehkafi’ye gore, m-6grenmenin e-6grenmede meydana

getirdigi degisiklikler bulunmaktadir [27].



Cizelge 1.2. M-6grenme ortamindaki cesitli degisiklikler [27].

Konu E-Ogrenme M-Ogrenme
Derslikler veya bilgisayar Her zaman ve her yerde
Yer
laboratuvarlarinda
Metin ve grafik tabanl Ses, grafik ve animasyon
talimatlar tabanli talimatlar
Pedagojik degisim

Derslikler veya bilgisayar

Ogrenme alaninda veya

laboratuvarlarinda mobil 6grenme
Pasif iletigim Aninda iletigim
Eg1t1mc1 .. Ogrenm Eszamansiz Eszamanli
[letisimi
Onceden zamanlanmig Spontan
Yz ylize Esnek
Genellikle sesli goriisme Sesli ve goriintiilii goriisme
yapilabilir
Ogrenci — Egitimci E-mail 7/24 anlik mesajlasma
Iletisimi
Belirli yerlerde Mekan sinir1 yok

Grup bilinci nedeniyle zay1f
iletigim

Birebir iletisim, azaltilmig
kisitlamalar sayesinde zengin
iletigim

Ogrenciye geri
bildirim

Bire bir miimkiin

Bire bir miimkin

Asenkron ve gecikmeli

Senkron ve asenkron

Standart egitim

Ozellestirilebilir egitim

Kiyasa dayali
derecelendirme

Performansa ve gelismeye
dayal1 derecelendirme

Simiilasyonlar ve
laboratuvara dayali deneyler

Gergek hayat ve saha
deneyleri

Kagida dayali

Daha az kagit, daha diistik
maliyet




Cizelge 1.2. (devam). M-6grenme ortamindaki ¢esitli degisiklikler [27].

Konu

E-Ogrenme

M-Ogrenme

Odevler ve Testler

Sinifta veya bilgisayarda

Mekan sinir1 yok

Smirlandirilmis stire

7/24 yapilabilir

Kisith siire

Siire sinirt olmadan
yapilabilir

Standart test

Bireysellestirilmis testler

Genellikler gecikmeli geri

Anlik geri bildirim miimkiin

Sunumlar, Sinavlar
ve Odevler

bildirim
Sabit uzunlukta testler Esnek uzunlukta/adette
sorular
Teorik ve metin tabanl Sahada pratige yonelik
sinavlar

Laboratuvarda gozlemleme
ve izleme

Sahada gozlem ve uzaktan
izleme

Sinif tabanli sunumlar

Daha zengin iletisim ile bira
bir sunumlar

Genellikle tek dil kullanilir

Talimatlarin birgok dilde
teslim edilmesi i¢in otomatik
ceviri (miimkdin).

Cogunlukla
bireysellestirilmis, bilesen
tabanli grup ¢alismasi

Eszamanli ortak ¢alisma
gurubu c¢aligmasi

Kagit tabanli 6dev teslimati

Elektronik tabanli 6dev
teslimati

Belirli bir yerde ve zamanda
O0devlerin elektronik olarak
teslim edilmesi

Herhangi bir yerde ve
zamanda 6devlerin
elektronik olarak teslim
edilmesi

Egitmenler zamani ders
vermek i¢in kullanir

Egitmenler zamani bireysel
talimat ve yardim i¢in
kullanir

Laouris ve Eteokleous’un, e-6grenme ve m-6grenme tiirleri arasinda terimler agisindan

yaptig1 karsilastirma Cizelge 1.3’de gosterilmistir [28].
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Cizelge 1.3. E-6grenme ile m-6grenme terimlerinin karsilagtirtlmasinin [28].

E-Ogrenme M-Ogrenme
Bilgisayar Mobil
Bant genisligi Gprs, 3G, Bluetooth
Multimedya Nesneler
Etkilesimli Spontane
Medya ac¢isindan zengin Medya icerigi hafifletilmis
Uzaktan 6grenme Yerinde 68renme
Daha resmi Esnek
Benzetilme yapilmig durum Gergekei durum
Hiper 6grenme Yapilandirmacilik, durumculuk, igbirlik¢i

1.6. MOBIiL OGRENMENIN GETIRDIGIi AVANTAJLAR

Bireyin zaman ve mekan olarak 6zgiir kalmasini, uzaktan egitime talebin fazla olmasinin
en 6nemli nedenlerinden birisi olarak gosterilebilir. Ogrenmenin istenilen yer ve zamanda
Ogrenen tarafindan baslatilip, istedigi anda siirece miidahale edebilmesi biliylik bir

Ozgurliktiir [29].

Mobil kablosuz teknolojilerin, egitimde hareketliligin sagladigi avantajlari kullanmasi
son zamanlarda trend haline geldi ve bugiin yiiksek 6grenimin en sicak teknolojisi haline
gelmektedir [30]. Egitimin verimliligini artiran mobil 6grenmenin, hareketliligin

sagladig1 imkandan faydalandigi goriilmektedir.

Ogrenen bireylere uzaktan egitim; yasam boyu 6grenme, farkinda olmadan &grenme,

ihtiya¢ aninda 6grenme, kendi istedigi zaman ve mekanda 6grenme saglamaktadir [31].
Teknolojinin hizla gelismesi, egitim gibi yasamin hemen her yoniine deginmistir. Egitimi,
egitimi desteklemek i¢in kullanilan farkli birgok teknolojiyi hesaba katmadan diisiinmek
neredeyse imkansizdir [32].

1.6.1. Yasam Boyu Ogrenme

Yasam boyu 0grenme daha Once ortaya atilan kavramlardan farkli olarak, bireyi merkez

alan bir yaklasimin benimsenmesi, devletin egitimdeki agirliginin azaltilmasi, okul
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roliiniin degistirilmesi, karsilik olarak ise taraflarin rollerinin giiclendirilmesi ve egitimin
belli bir zaman diliminde sinirlandirilmamasi gerektiginin vurgulanmasini savunmaktadir

[33].

Ogrenen uzaktan egitimde aslinda kendi kendine 6grenen bireydir. Uzaktan 6grenen
aslinda yalnizdir [34]. Bu nedenle 6grenenin yasam boyu 6grenme becerisi gelistirmesi
icin bilgilere farkli yollardan ulasmasi ve bilgileri kendi kendine anlamlandirabilmesi

gerekmektedir.

Ulkemizde 2000°li yillarda giindeme gelen yasam boyu 6grenmeye verilen énem, MEB’e
bagli olarak “Hayat Boyu Ogrenme” adinda bir genel miidiirliik kurulmasindan

anlasilabilir.

1.6.2. Thtiyac Aninda Ogrenme

Bilgilere ihtiya¢ duyulmadigi zaman 6nem verilmemekte ve boylece kolay bir sekilde
ogrenilememektedir. Halbuki Ogrenilecek bilgilere ihtiya¢ aninda ulasilabilirse, hem

faydasi daha fazla olacak hem de anlik bilginin 6grenilmesi daha kolay ve kalic1 olacaktir.

1.6.3. Kendi Istedigi Zaman ve Mekanda Ogrenme

Bilgisayarlar ile yapilan uzaktan egitim ¢aligmalari, zaman ve mekan bagimsiz olarak
adlandirilsa da tam olarak gergegi yansitmamaktadir. Clinkii hem bilgisayarlart her yere
tastmak miimkiin olmamakta, hem de baglanilan internette kisitlamalarla
karsilasilmaktadir. Bu sebeplerden dolay1 tam olarak zaman ve mekan bagimsiz 6grenme

mobil cihazlar ile mimkiin olabilmektedir.

1.6.4. Farkinda Olmadan Ogrenme

Siirekli 6gretim ¢abalarinin 6greneni bunaltmasi durumlar sik sik ortaya ¢ikmaktadir. Bu
sebeple ¢oziim olarak farkinda olmadan dgrenme kavrami kullanabilir. Ogrenenler algida
secicilik, glidilenme eksikligi ya da dikkatin dagilmasi gibi nedenlerden dolay1 bir¢ok
bilgiyi farkinda olmadan 8grenebilmektedirler. Ogrenene sanki yasamn bir pargasrymis
gibi gerekli mesajlar ulastirillarak yasam boyu Ogrenmenin gerekleri yerine
getirilebilmekte ve 6grenme ortaminin sikict sartlarindan armnarak farkinda olmadan
gerekli bilgiler o6gretilmektedir. Giiniimiizdeki teknolojilerle bunu saglamak biiyiik

oranda kolaylastirilmistir [29].

Sekil 1.3’de verilen modelde 6grenen kisiye, mekana ve zamana bagimli olmadan derse

ve bilgiye ulagsma imkani1 sunulmakta, ayrica egitim esitligi de miimkiin kilinmaktadir.
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Bu yapinin olusturulmasi ile kendi 6grenme siirecine miidahale edebilmesi, 6grenen

kisiye ¢ok biiylik bir 6zgiirliikk sunmaktadir.

Kablolu / Kablosuz Iletisim Ogrenme Arayiizii

Bilgisayar Cep telefonu / PDA
internet Kablosuz Operator
(Mail,SMS)

Internet Tabanli Ogrenme Sistemi

Bilgi Haberlesme Sistemi

1. Ogrenme Durumu, 2. Zamanlama, 3. Danisman

Tartisma Oz Odev

E-Kitap Anlik Quiz Tahtasi  |Degerlendirme| Gonderme

Sinav

|

i

Oracle Veritabani

Sekil 1.3. Uzaktan egitim ve mobil 6grenme [35].

Bu model sayesinde 6grenen kisi bilgisayar, cep bilgisayarlari (PDA- personal data
assistant), cep telefonu vb. araglarla verilere ulasabilmektedir. Ayrica 6grenecegi dersler
ile 1ilgili bilgileri edinebilir ve degerlendirebilir, smav alabilir, yaptig1 islemler

veritabaninda tutuldugu i¢in 6grenen ile ilgili degerlendirmeler yapilabilir [35].

Mobil cihazlar ¢evrimigi ve ¢evrimdist olarak kullanabilmektedir. Her iki kullanimin da
kendine gore avantaj ve dezavantajlar1 bulunmaktadir. Bulun ve arkadaslar1 bunlari sdyle

aciklamistir [29]:

Cevrimigi kullanimin 6nemli avantajlar1 bulunmaktadir. Giincellik, teorik olarak sinirsiz
bilgi ve senkron egitim imkani olarak siralanabilmektedir. En 6nemli konulardan olan
fayda/maliyet analizini yaparak, ihtiyaca gore imkam1 kullanmayr diisiinmek
gerekmektedir. Gelecek yillarda siirekli ¢evrimigi kalmanin maliyetinin ¢ok diislik olmasi

beklenmektedir.

Cevrimdis1 egitimin de avantajlari bulunmaktadir. Bunlar; maliyet, hiz ve daha fazla
mekan bagimsizligi saglamasidir. Mekan bagimsizliginin daha fazla olmasi, kapsama

alan1 gibi bir problemin olmamasiyla saglanmaktadir. Bir bilgiye ulagsmak istenildiginde,
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bilgiler dogrudan cihazda bulundugundan, internet erisiminden dogabilecek bir
gecikmeyle karsilagilmayacak ve ¢ok hizli erisim saglanacaktir. Ekstra bir baglanti s6z

konusu olmadigi i¢in, baglanti ticreti de olmamaktadir.

1.6.5. M-Ogrenmenin Dezavantaj ve Kisithhklar:

M-Ogrenme teknolojinin gelisimine bagl olarak, dncelikle iletisim ve eglence amagh
olarak kullanilmasi sebebiyle, icerisinde tasidigi biiyiik egitimsel potansiyelinin dogru
yonde kullanilmamasit nedeniyle birtakim dezavantaj ve riskleri de igerisinde
bulundurmaktadir. Her ne kadar gelecege bakiyor olsak da m-0grenmenin sadece
potansiyel faydalarina odaklanmak akilsizca bir davranis olacagi goriilmektedir. [36]. M-
o0grenmeyi ele alirken sihirli bir 6grenme firsati olarak géormek ve bu yonde bir tablo

cizmek uygun bir yaklagim olmamaktadir.

Ogrencilerin cep telefonlarindan yaptiklari islemler degerlendirildiginde, en fazla sesli
goriisme, fotograf ¢ekme, video ¢ekme, miizik dinleme, twitter ve facebook gibi sosyal
ve kisisel amagclarla kullandiklar1 ve biiylik kismimnin ise nadiren ders ¢alisma amaclh

kullandiklart goriilmiistiir [37].

Parsons, mobil 6grenmenin gelecekte olusturabilecegi dnemli risklerden bahsetmistir.
Yerlesik dijital bolinmeler, dijital dikkat dagiticilar ve tehditler, yesil manifestoya
karsitlik, sonuclar tizerinde kontrol edilmeyen ve yaniltict etkiler olusabilecek riskler
olarak belirtilmektedir [36].

e Yerlesik dijital boliinmeler: Ulkeler arasindaki gelismislik farklarindan dolayi,
internet, mobil cihazlar gibi bilgi ve iletisim teknolojisinin (ICT) gelismesiyle
farkliliklar daha da artarak dijital boliinmeye neden olmustur [38]. ICT’ye
erisimde ayrica bireyin becerileri, kalp rahatsizlig1, gorme problemleri gibi saglik
problemleri de dijital boliinmeye sebep olmaktadir.

e Dikkat dagiticilar ve tehditler: Mobil cihazlar egitim plan1 iyi bir sekilde
yapilmadan kullanima sokulursa, bu durumda 6grenme {iizerinde olumlu bir
uygulama  yapilmak istenirken daha ¢ok olumsuz bir etkiyle
karsilasilabilmektedir. Ogrencilerin mobil cihazlari, dersleriyle ilgilenmek yerine,
mesajlagma, facebook ve twitter gibi sosyal medya hesaplarini kontrol etmek i¢in
kullanmalar1 dikkatlerinin dagilmasina sebep olmaktadir. Ayrica cihazlarin
calinmasi ve siber zorbalik konusunda da korkular bulunmaktadir [36]. Dikkat

dagitmanin bir baska boyutu da agir1 bilgi yiiklenmesi potansiyelidir ve bireyi
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ogrenme hedefinden uzaklagtirmaktadir. Amag veri toplamak degil gerekli bilgiye
ulagmaktir [39].

¢ Yesil manifestoya karsitlik: Cek Cumhuriyeti’nde Polak ve Drapalova’nin 32.566
adet cep telefonuyla yaptig1 bir arastirmada, cep telefonlarinin ortalama kullanim
stiresinin 3.63 yil, ortalama depolama veya yeniden kullanma siiresinin 4.35 yil
oldugunun tespit edildigi goriilmektedir [40]. Elektronik malzemenin, geri
doniisiimii yapilan yerlerde bile, tehlikeli geri donilistim uygulamalart kigileri ve
cevreyi zehirleyebilmektedir. Gelismekte olan iilkeler tizerindeki etkiler ise ciddi
sorunlara neden olabilmektedir [41]. Arastirmalardan hizla tiiketilen dijital
cihazlarin, gelecekte diinyada ciddi miktarda elektronik ¢opli meydana
getirebilecegi anlagilmaktadir. E-¢Oplerin olusturdugu bu riski hiikiimetlerin
dikkate almasi gerekmektedir.

e Sonuglar {izerinde kontrol edilmeyen ve yaniltici etkiler: 1972 yilinda Dr. Fox
‘Hekim Egitiminde Uygulanan Matematik Oyun Teorisi’ konulu bir bildiriyi
uydurma sozciikler ve karmagsik bir sunumla maskeleyerek anlatmistt [42].
Dinleyen uzmanlar daha sonra degerlendirme formunda, bildirinin kendilerini
diistinmeye ittigini, hatta cogu, Dr. Fox un konuyu cok iyi ele aldigini ve yeterli
ornek verdigini sOylemisler [43]. Bdylece insanlarin iyi sunulmus bir seyin
degerini, iceriginin gercek degerine bakmadan daha kaliteli olarak gérmesi ‘Dr.
Fox etkisi’ olarak isimlendirilmeye baslanmistir. Bu arastirmadan anlasilacagi
gibi iyl hazirlanmig bir dogru olmayan igerikle 6greneni yaniltmak miimkiin

olmaktadir.

Mobil cihazlarin kullanim oraninin 6nemli derecede artmasi sayesinde, aragtirmacilar m-
O0grenmenin egitim tlizerinde dnemli bir etkisi oldugunu dngérmektedirler [21]. Fakat, m-
O0grenme uygulamasinin tasarim ve gelistirilmesinin karmasik bir siire¢ oldugu

distiniilmektedir.

Danado & Paterno, sezgisel mobil interaktif ortamlar aracilifiyla, teknolojinin
entegrasyonunu destekleyebilen uygulama gelistirme ortamimnin nasil tasarlanacagini
belirlemenin zor bir siire¢ oldugunu belirtmektedirler. Ayrica, ekran boyutlari sinirli olan
mobil platformlardaki sinirlamalarin, dokunmaya dayali etkilesim kullanimi nedeniyle

daha karmasik bir hal aldigini belirtmektedirler [44].

Asya’da m-6grenme tesebbiislerini inceleyen UNESCO, raporlarinda mobil 6grenmenin
uygulanmasi ve devam ettirilebilmesi siire¢lerinde karsilasilan zorluk ve engelleri ortaya

koymaktadir [45]. Incelemelerin sonucunda belirledikleri problemleri su sekilde
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belirtmislerdir:

e Smirh telekomiinikasyon ve elektrik altyapisi: Bazi yerlesim yerlerinde altyapi
sorunlarindan ve yiiksek maliyetlerden dolay1 elektrik olmamasi nedeniyle,
cihazlarmi sarj etmek i¢in komsu kdylere gitmek durumunda kaldiklari tespit
edilmistir.

e Cep telefonlarmin egitim araci olarak kullanilmasindaki siipheler: Bunun nedeni
olarak insanlarin cep telefonlari1 O6grenme yerine iletisim ve eglence ile
iligkilendirmesi gosterilmistir. Saygin ve yerel bir sivil toplum orgiitiinden olan
Bunyad yardimiyla katilimcilara mobil 6grenmenin faydalarinin anlatilmasi ile
stipheler giderilmistir [46].

e Sosyo-kiiltiirel kaygilar ve giivenlik: Dini ve kiiltiirel kisitlamalar nedeniyle
asirilik yanlisi gruplarin kadinlara cep telefonu verme fikrine karsi olmalari,
projeye kars1 kusku olusturmustur.

e Ogrenme materyallerinin yerel olarak uyumsuzlugu: Egitimciler, ingilizceyi
videolardakiler kadar iyi konusamamayi utang verici bularak, derslere
hazirlanmak i¢in ¢ok fazla zaman harcamak durumunda kalmislardir.

e Teknolojinin eskimesi: Mobil teknolojinin hizla gelismesi nedeniyle mobil
cihazlar ve yazilimlarin da gelismesiyle, mevcut cihazlarin modasi gegmis olacagi

ve ekipmanlarin degistirilmesi gerekecegi belirtilmistir.

M-6grenme uygulamalarinin gelistirilmesi ve tasarimi, egitimcilerin miifredatlarinda
kendi baslarina m-6grenme uygulamasini kullanmalarini1 daha zor hale getirebilen biligsel

stireglere ve teknik becerilere ihtiyag duymaktadir [47].

Jisc e-0grenme programi tarafindan 2005-2009 yillar1 arasinda yiiriitiilen bir arastirmada,
arastirmacilar O0grencinin e-6grenmeyi kullanma ve mobil cihazlar1 kullanma
deneyimlerini netlestirmeye ¢aligmiglardir. Arastirmalarina gore, 6grenciler tarafindan
kullanilan yeni teknolojilerin ve kurs Ogretmenleri tarafindan saglanan geleneksel
egitimin karigimi, caligma bigimlerini degistirdigi ve akademik personelin beklentileri ile
ogrencilerin calisma aligkanliklar1 arasinda uyumsuzluga neden oldugu sonucuna

varmiglardir [48].

Mobil gelistirme ortaminda cihazlarin siirlt kapasiteleri, hizli bir sekilde teknoloji
gelisimi, ¢esitli protokol, standart ve ag teknolojileri, birden fazla platform i¢in (IOS,
Android, Windows Phone gibi) ayr1 ayr1 yazilim gelistirilmesi, mobil kullanicilarin

kisisel ihtiya¢larinin farkliligi gibi durumlar sorun olusturabilmektedir [49].
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Mobil uygulamalarin, uygulama marketine yiiklenebilmesi i¢in yayinlanma iicreti
O0denmesi de uygulamalarla ilgili bir diger negatif durumdur. Google uygulamayi
yayimlamak i¢in 25 § talep ederken, Apple uygulamalari yiiklemek igin yurtdisinda yillik
99 $, Tirkiye’de ise 279 TL talep etmektedir.

Sonug olarak, 6grenenlerin fazla miktarda bilgiye erisim sagladiklari durumlarda, mobil
O0grenmeyi uygulayan egitimciler Ogrenme etkinliginin ¢ergevesini belirlemeli,
ogrenenlerin mobil teknolojinin smirsiz diinyasinda kaybolmasinin oniine ge¢melidir.
Buna ek olarak m-6grenmeyi uygulamak isteyen egitimciler elektronik ortamdaki hangi
kaynaklarin dogru ve giivenilir oldugunu kontrol etmelidir. Ogrenenlere mobil
okur/yazarligtyla ilgili bilgilendirmeler yapilarak, onlarin da eristikleri bilgiler arasinda

degerlendirme yapabilmeleri saglanmasi m-0grenmenin etkisini artirmaktadir.

1.7. UYGULAMA GELISTIRMEDE KULLANILAN MOBIL PLATFORMLAR

Gelistirilen mobil uygulamalarin ihtiyaca cevap veren ve teknolojik altyapiya uygun
platformlardan tercih edilmesi gerekmektedir. Mobil uygulama gelistirirken yerel
(native), melez (hybrid), c¢apraz (cross) ve uyumlu (responsive) platformlar

kullanilabilmektedir.

1.7.1. Yerel (Native) Platform

Glintimiizde Apple Store ve Google Play gibi mobil uygulama magazalarinda milyonlarca
ticretli veya licretsiz uygulamaya ulasilabilmektedir. Popiiler olan IOS ve Android gibi
farkli ortamlar i¢in, farkli programlama dilleri ve gelistirme paketleri bulunmaktadir.
Bunlarin baginda Swift, Java, Objective-C programlama dilleri gelmektedir. Yerel
platformlarda o ortamin gerektirdigi programlama dilinin kullanilmas1 gerekmektedir.
Ayrica, yerel platformlarda, her programlama dili birbirinden farkli 6zelliklere sahip
oldugu i¢in farkli uzmanliklar gerektirmektedir [50]. Cizelge 1.4’de kullanilacak platform

icin hangi programlama dilinin 6grenilmesi gerektigi listelenmistir.
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Cizelge 1.4. Yerel platformlarin kullandig: diller.

Platform Kullanilan diller
10S Swift, Objective-C
Android Java, Kotlin
RIM Java
Symbian C, C++, Html5/ Css3/ JS, Python
Windows Mobile Net

1.7.1.1. Native Uygulama Gelistirmenin Avantaj ve Dezavantajlar
Avantajlart;

e Kaullanici arayiizii konusunda iyi performans elde edilir.
e Uygulama, gelistirilen platformun magazasinda yer alabilir.
e Mobil cihazlarin yazilim ve donanimlarina tam erigim saglanir.

e Performans gerektiren gelismis diizeyde uygulama gelistirilebilir.
Dezavantajlari,

e Gelistirilen farkli mobil cihaz platformu i¢in gerekli beceri ve yazilim dillerinin
ogrenilmesi gerekir.
o Gelistirilmesi masraflidir.

e Ayni uygulamanin her mobil platform i¢in yeniden kodlanmasi gerekir.

1.7.2. Hibrit (Hybrid) Platform

Temel olarak ‘write once, run everywhere’ prensibine gore, yani bir kere yazilmig olan
bir kodun birden fazla ortamda calistirabilmesi i¢in gelistirilmis bir mobil uygulama
platformudur. Farkli cihaz ve ¢oziintirliiklerde HTMLS5, CSS3 ve JavaScript birlikte
rahatlikla c¢alistirilarak kullanilabilmektedir. Farkli ortamlarda calistirilabildiginden
gelistirilme asamasi, zaman ve biit¢ce agisindan daha az maliyetli olmaktadir. Genellikle
gomiilii tarayicilar lizerinde ¢alismaktadirlar. Cihaz donanimini verimli kullanamayan
hibrit uygulamalari, grafik isleme ve karmagik hesaplarin yapilmasi gibi performans
gerektiren igslemlerde kullanmak uygun olmamaktadir. Bu sebeple giiniimiizde ¢ok fazla
donanim ve etkilesim ihtiyaci i¢in yerel gelistirme tercih edilirken, temel olarak daha
diistik donanim gerektiren ve veri ylikii daha az olan uygulamalarda hibrit geligtirme

tercih edilmektedir. Corona, Cordova, jQuery Mobile, Titanium, PhoneGap gibi bir¢cok
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gelistirme yazilimlar1 hibrit uygulama yapmak i¢in gelistiricinin ihtiyaglarim
karsilayabilmektedir [50].

1.7.2.1. Hibrit Uygulama Geligtirmenin Avantaj ve Dezavantajlart
Avantajlart;

e Desteklenen platformlarda kod tekrar yazilabilir.
e HTML, CSS ve JavaScript ile yapilmis ortamlarda c¢alistirilabilir.
e Eklentiler yoluyla genisletilebilir.

e Gelistirilen uygulamalar, uygulama marketlerine yiiklenilebilir.
Dezavantajlari,

e Kullanicinin arayiizii kullanma performansi, kullanilan native uygulamalardan
etkilenir.

e Kullanilacak her mobil cihaz 6zelligine gore web goriinlimlii uygulamalar gerekir.

e Kaullanilan her bir Javascript kiitliphanesi farkli entegre gelistirme ortami (IDE)
gerektirir.

e Isletim sistemlerinin yeni siiriimlerinde uyumsuzluk gosterebilir.

1.7.3. Capraz (Cross) Platform

Capraz platform uygulamalarinin ¢alisma performanslari, hibrit platformlarla
karsilastirildiklarinda ¢ok yiiksek olmaktadir. Gelistiriciler, Xamarin ve QT gibi birden
fazla platformu destekleyen bir grafiksel arayiize sahip gelistirme araglarini
kullanabilmektedir. Gelistiriciler, C# ile paylasilan bir kod kiitiiphanesi kullanarak yerel
kullanicr arayiiziine sahip 10S, Android, Windows ve MacOS da dahil olmak {izere birden
fazla platforma kod yazmak ve paylagmak icin Xamarin’i kullanabilmektedir. Mayis
2015’ten itibaren diinya ¢capinda 120’den fazla iilkede Xamarin tiriinleri kullanilmaktadir.
24 Subat 2016’da Microsoft, Xamarin’i satin alarak kendi firmasina katmis ve Microsoft
Build 2016’da Visual Studio kullanicilarimin iicretsiz olarak kullanabilecegini
aciklamistir [51]. QT ise C++ kullanmaktadir. C++ temelli olmasina ragmen farkl dillerle
olan baglantis1 sayesinde PHP, Perl, Pascal, C#, Java, Python ve Ruby ile de
kullanilabilmektedir [52].
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1.7.3.1. Cross Uygulama Gelistirmenin Avantaj ve Dezavantajlar
Avantajlari;

e Bircok cihazin uygulamasina erisim miimkiin olmaktadir.
e Gelistirilen uygulamalarin, mobil cihazlarin uygulama marketlerine yiiklenmesi
miimkiin olmaktadir.

e Desteklenen platformlar arasinda kodlar tekrar kullanilabilmektedir.
Dezavantajlari,

e Hata ayiklama zor olabilir.
e Gelistirilen uygulama tiim ortamlarda desteklenmeyebilir.

e Native platformda yapilan giincellemelerle uyum problemi olabilir.

1.7.4. Uyumlu (Responsive) Platformlar

Web sayfalarinin tasariminin  farkli platformlara gére uyumunu saglamaktadir.
Responsive ile yapilmis bir web sitesi masaiistiinde farkli goriiniirken mobil cihazlarda

(tablet, akilli telefon vb.) ve degisik ekran boyutlarinda daha farkli goriinebilmektedir.

Glniimiizde bircok web tasarimcisi ve gelistiricisi responsive web tasarimi, mobil
uygulamalara gore daha uygun maliyetli olmasi sebebiyle Onermektedir ve tercih
etmektedir. Ornegin; test.com'u cep telefonlarindan ziyaret edebilmek igin m.test.com
adl1 yeni bir mobil site olugturmak gerekirken responsive tasarimda bu zorunluluk ortadan
kalkmaktadir. Tasarimin daha kolay ve esnek bir sekilde yapilabilmesi igin de
kullanilmaktadir. Ayrica fazla kod bilgisi ve becerisi gerektirmedigi i¢in de tercih sebebi

olmaktadir.

JavaScript, HTMLS5, CSS gibi web teknolojileri kullanilarak  gelistirme
yapilabilmektedir. Apple ve Google marketlerine ek bir uygulama yiikleme
gerektirmeden yalnizca web tarayicisiyla kullanilabilmektedir [50]. Bu sayede ¢ok biiyiik

bir kullanic kitlesine ulagilabilmektedir.
1.7.4.1. Responsive Gelistirmenin Avantaj ve Dezavantajlart
Avantajlari;

e Esnek tasarimi sayesinde, var olan web siteleri mobile uyarlanarak kullanimi
saglanmaktadir.

e Genis kitlelere ulagmasi saglanmaktadir.
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e Gelistirirken kullanilan kodlar1, platformlar arasinda tekrar kullanmak miimkiin

olmaktadir.
Dezavantajlari,

e Uygulama marketlerine yiikleme yapilamamasi nedeniyle kullanicinin kesfetme

imkani1 sinirlanmaktadir.

e Uygulama arayiizlerine erisimi sinirlanmaktadir.

e Kaullanilan cihazin donanimsal 6zelliklerinin (kamera vb.) kullanilmasi miimkiin

olmamaktadir.

Cizelge 1.5°de mobil uygulama gelistirilirken kullanilan platformlarin avantaj ve

dezavantajlari tablo halinde verilmistir.

Cizelge 1.5. Platformlarin avantajlar1 ve dezavantajlari.

Platform Avantaj Dezavantaj
Kullanici arayiizii konusunda Gelistirilen farkli mobil cihaz
iyi performans elde edilir. platformu i¢in gerekli beceri ve
yazilim dillerinin 6grenilmesi
Uygulama gelistirilen gerekir.
platformun magazasinda yer
alabilir. Gelistirilmesi masraflidir.
Native
Platform Mobil cihazlarin yazilim ve Ayn1 uygulamanin her mobil
donanimlarina tam erigim platform i¢in yeniden
saglanir. kodlanmasi gerekir.
Performans gerektiren geligmis
diizeyde uygulama
gelistirilebilir.
Desteklenen platformlarda kod | Kullanicinin arayiizii kullanma
tekrar yazilabilir. performansi, kullanilan native
uygulamalardan etkilenir.
HTML, CSS ve JavaScript ile
yapilmig ortamlarda Kullanilacak her mobil cihaz
Hybrid calistirilabilir. ozelligine gore web goriniimlii
Platform uygulamalar gerekir.
Eklentiler yoluyla
genisletilebilir. Kullanilan her bir JavaScript
kiitliphanesi farkli entegre
gelistirme ortami1 (IDE)
gerektirir
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Cizelge 1.5. (devam). Platformlarin avantajlar1 ve dezavantajlari.

Platform Avantaj Dezavantaj
Hvbri Gelistirilen uygulamalar, Isletim sistemlerinin yeni
ybrid . . .
Platfo uygulama marketlerine stirimlerinde uyumsuzluk

yiiklenilebilir.

gosterebilir.

Cross Platform

Birgok cihazin uygulamasina
erisim miimkiin olmaktadir.

Gelistirilen uygulamalarin,
mobil cihazlarin uygulama
marketlerine yiiklenmesi
miimkiin olmaktadir.

Desteklenen platformlar
arasinda kodlar tekrar
kullanilabilmektedir.

Hata ayiklama zor olabilir.

Gelistirilen uygulama tiim
ortamlarda desteklenmeyebilir.

Native platformda yapilan
giincellemelerle uyum
problemi olabilir.

Responsive
Platform

Esnek tasarimi sayesinde, var
olan web siteleri mobile
uyarlanarak kullanimi
saglanmaktadir.

Genis kitlelere ulagsmasi
saglanmaktadir.

Gelistirirken kullanilan kodlar1
platformlar arasinda tekrar
kullanmak miimkiindjir.

Uygulama marketlerine

ylikleme yapilamamasi

nedeniyle kullanicinin
kesfetme imkani sinirlidir.

Uygulama arayiizlerine erigimi
sinirlidir.

Kullanilan cihazin donanimsal
ozelliklerinin (kamera vb.)
kullanilmasi miimkiin
olmamaktadir.
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2. MATERYAL VE YONTEM

2.1. 10S TARIHCESI

Isletim sistemi ilk olarak iPhone icin Macworld Conference & Expo'da 9 Ocak 2007'de
duyuruldu, ayn1 yilin haziran aymnda yayinlands. {1k basta Apple pazarlama literatiirii bu
ismi agikga belirtmedi, "iPhone OS X kullaniyor" diye agikladi. Apple 7 Haziran 2010'da
gerceklestirilen Worldwide Developers Conference (WWDC)’da, iPhone OS'un adini
IOS olarak degistirdigini agikladi [53].

Baslangicta, iiclincli taraflarin  gelistirdigi uygulamalar desteklenmiyordu. Steve
Wozniak daha sonra gelistiricilerin uygulamalar gelistirmesini savundu. 17 Ekim 2007'de

Apple SDK'in gelistirildigini duyurdu ve gelistiriciler i¢in Subat ayinda yayinladi.

IOS, Apple'in baglangicta iPhone igin gelistirdigi ancak daha sonra iPod touch ve iPad'de
de kullanilan mobil isletim sistemine verilen isimdir. MacOS'dan tiiretilmistir. Isletim
sistemi, cihazin ig¢inde yaklasik 2500 MB'lik bir alan kaplamaktadir. IOS sistemi yapisi
nedeniyle Apple, AppStore ve iTunes disinda hicbir yerden uygulama
yiiklenememektedir [54].

Cizelge 2.1°de IOS’un piyasaya siiriilmiis versiyon bilgileri, beraberinde satisa ¢ikarilan

cihazlar ve ekran boyutlar1 goriilmektedir.

Cizelge 2.1. IOS versiyon ve satisa sunulan cihaz bilgileri.

Versiyon | Birlikte Satisa Sunulan Cihaz | Siiriim Yili | Ekran Boyutu
iPhone OS 1 iPhone (1. Nesil) 2007 3.5”
iPhone OS 2 iPhone 3G 2008 3.5”
iPhone OS 3 iPhone 3GS 2009 3.5”

10S 4 iPhone 4 2010 3.5”
I0S 5 iPhone 4S 2011 3.5”
I0S 6 iPhone 5 2012 4”
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Cizelge 2.1. (devam). IOS versiyon ve satisa sunulan cihaz bilgileri.

Versiyon | Birlikte Satisa Sunulan Cihaz | Siiriim Yili | Ekran Boyutu
I0S 7 iPhone 5S 2013 4”
I0S 8 iPhone 6 2014 4.77

iPhone 6 Plus 5.5”
I0S 9 iPhone 6S 2015 4.77
iPhone 6S Plus 5.5”

I0S 10 iPhone SE 2016 4”
iPhone 7 4.77
iPhone 7 Plus 5.5”
I0S 11 iPhone 8 2017 4.77
iPhone 8 Plus 5.5”
iPhone X 5.8”
I10S 12 iPhone XS 2018 5.8”
iPhone XS Max 6.5”
iPhone XR 6.17

Cizelge 2.1°den de goriildiigii izere Apple firmasi her yil {irettigi cihaz tiirlerini kisith
tutmustur. Bu da hem kullaniciya se¢im yapma konusunda kolaylik saglamis hem de
gelistiriciye kolaylik saglamigtir. Gelistirici Google firmasina ait Android isletim
sistemindeki gibi siirekli farkli cihazlarin ekran boyutu i¢in uyumlu tasarim yapma

problemini minimuma indirmistir.

Cizelge 2.2°de Nisan 2018’de kullanilan, Cizelge 2.3’de ise Kasim 2018’de kullanilan
biitiin iPhone, iPad ve iPod cihazlarinin 10S siiriimlerinin diinya genelinde kullanim

oranlar1 verilmistir.
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Cizelge 2.2. IOS 12 o6ncesi, versiyonlarin mobil cihazlarda kullanim orani [55].

I0S Versiyon | Kullanim oranlarn
11.X 78.7%
10.X 10.9%
9.X 6.2%
8.X 0.7%
7.X 1.4%
6.X 1.9%
5X 0.2%

Cizelge 2.3. IOS 12 sonrasi, versiyonlarin mobil cihazlarda kullanim orani [56].

I0S Versiyon | Kullanim oranlarn

12.X %65.2

11.X %27.1

10.X %4

9.X %2.9

8.X %0.1

7.X %0.2

6.X %0.3

5.X %0.1

Cizelge 2.2°de Nisan 2018’de Apple’in en son piyasaya siirdiigii [OS 12 6ncesi, IOS 11
kullanim oranmnin %78.7 [55] oldugu goriilmektedir. Cizelge 2.3’de IOS 12 kullanima
sunulduktan sonra Kasim 2018’de I0S 11’in %27.1’¢e diistiigli ve IOS 12’nin ise %65.2
kullanim oranina ulastigi goriilmektedir [56]. Yeni siirimlerdeki kullanim oranlarinin
yiiksek olmasindaki sebep Apple’in yeni satisa ¢ikardigi cihazlarla birlikte yeni isletim
sistemini piyasaya ¢ikararak, kullanicilarin onceki stirtimleri yiiklemesini onlemesi
gosterilebilmektedir. Ayrica onceki yillarda satisa sundugu cihazlara da aymi sekilde

stirim geri doniisiinii de kapatmasi bu oranlarin degisimini 6nemli dl¢iide etkilemektedir.
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Glinlimiizde diinya genelinde Apple’in isletim sistemi IOS’u kullanan mobil cihazlarin
kullanim oranlar1 Sekil 2.1°de verilmistir. Sekle baktigimizda son 3 yilda satisa sunulan

iPhone cihazlarin, toplam kullanilan cihazlarin %43’iinii olusturdugu goriilmektedir.

iPad 1G: 0 %

iPhone 6s: 15 %
\ I /

iPad Mini 2: 2 % —"”’\
iPad 5:2 %
iPad 6: 2 % _— iPhone 6: 11 %
iPhone XS Max: 2 % \
iPad Air: 3 % %

iPhone 6+: 4 % // ~—— iPhone 7: 11 %

iPad 4G: 1 %
iPad Mini 4: 1 % {

\

iPhone 6s+:3 %
iPad Air 2: 4 %

iPhone 8: 5 %
iPhone 5s: 5 % \
/ iPhone se: 7 %
iPhone X: 6 % / \
iPhone 7+:6 %

iPhone 8+:6 %

Sekil 2.1. IOS kullanan cihazlarin dagilimi [56].

Cizelge 2.4’de verilen cihazlar, son siiriim igletim sistemini kullanan kullanici oranina
gore siralanmistir. Cizelgede de goriildiigii gibi kullanicilarin biiyiikk ¢cogunlugu son
stirim IOS’u kullanmay1 tercih etmektedir. Son siradakilerin yeni silirim isletim
sistemlerini hi¢ kullanmiyor olmalarinin nedeni, cihazlarinin bu siiriimleri desteklemiyor

olmasidir.
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Cizelge 2.4. iPhone kullanicilarinin 10S kullanim dagilimi [56].

Cihaz commaz | g2xX | 1X | 10X | 9X | 8X | 7X | 6X
iPhone XS Max | %24 | %1000 | %0.0 | %00 | %00 | %00 | %00 | %0.0
Phone XS %10 | %1000 | %00 | %0.0 | %00 | %00 | %00 | %0.0
iPhone XR %03 | %1000 | %00 | %0.0 | %00 | %00 | %00 | %0.0
iPhone X %7.0 | %93.0 | %7.0 | %00 | %00 | %00 | %00 | %0.0
iPhone 7+ %75 | %834 | %152 | %14 | %00 | %00 | %00 | %00
iPhone 8 %57 | %755 | %245 | %00 | %00 | %00 | %00 | %0.0
iPhone 7 %129 | %750 | %244 | %06 | %00 | %00 | %00 | %0.0
iPhone 8+ %73 | %703 | %297 | %00 | %00 | %00 | %00 | %0.0
iPhonc 65+ %41 | %639 | %356 | %05 | %00 | %00 | %00 | %00
iPhone 65 %181 | %619 | %332 | %46 | %02 | %00 | %00 | %0.0
iPhone 55 %5.9 | %619 | %24.8 | %130 | %02 | %02 | %00 | %0.0
iPhonc 6 %131 | %608 | %371 | %17 | %04 | %00 | %00 | %0.0
iPhone se %84 | %549 | %443 | %08 | %00 | %00 | %00 | %00
iPhone 6+ %47 | %A2.6 | %3566 | %0.7 | %01 | %00 | %00 | %00
iPhone 5¢ %0.7 | %0.0 | %00 | %97.6 | %00 | %24 | %00 | %0.0
Phone 5 %05 | %0.0 | %00 | %979 | %00 | %0.7 | %00 | %14
iPhone 43 %03 | %0.0 | %00 | %00 | %729 | %02 | %269 | %0.0
Phonc 4 %0.1 | %0.0 | %00 | %00 | %00 | %00 | %975 | %25
iPhone 3GS %01 | %0.0 | %00 | %00 | %00 | %00 | %00 | %100.0
Toplam %67.6 | %285 | %33 | %03 | %0.0 | %02 | %0.1
2.2. XCODE

Apple, entegre gelistirme ortam1 (IDE) olarak sadece MacOS X igletim sisteminde ¢alisan
Xcode adli yazilim gelistirme platformunu tercih etmektedir. Herhangi bir {icret
O0demeden kullanabilen Xcode ile iPhone ve iPad uygulamalarinin yani sira Apple
bilgisayarlarda ¢alismak lizere MacOS X uyumlu programlar da gelistirilebilmektedir.
Gelistirilen programlar simiilatorler araciligiyla test edilebilir oldugundan, gergek bir

cihaz tizerinde karsilasilabilecek c¢esitli durumlart (bellek kacaklari, cihazin yatay

27




konumda tutulmasi vb.) test edebilmektedir. Uygulama gelistirme siirecinde gelistiricinin
elinde farkl 6zelliklerdeki iPhone, iPad, iPod ve Mac cihazlar1 bulunmadig1 durumlarda,

gelistirilen yazilim uygun simiilatorde denenerek sorunlar tespit edilebilmektedir.

Sekil 2.2’de Xcode arayiizii goriilmektedir. Maalesef Xcode’un Linux ve Windows
isletim sistemleri i¢in ayri bir stirlimii bulunmamaktadir. Bu yiizden Xcode ile gelistirme
yapacak kisi, MacOS X yiiklii bir bilgisayar sahibi olmak durumunda kalmaktadir. Sanal
makina kullanarak Windows iizerinde MacOS X isletim sistemi kullanmak miimkiindiir.
Bu yontemle ¢alisan MacOS X siiriimleri internet {izerinde kolaylikla bulunabilmektedir.
Ancak gerek donanim uyum sorunlari gerekse de sanal makina iizerinde isletim

sisteminin yavas caligmasi nedeniyle, bu yontemin kullanilmasi gelistiriciye problem

olusturmaktadir.
e0e » A\ tett ) 5 iPhone 7 Plus tett: Ready | Today at 17:28 I (===
B & = 2 <

[B tett) [ tett ) [ Main.storyboard ) (£ Main.storyboard (Base) ) No Selection | B8 < Automatic ) 4. ViewController.swift ) No Selection + X De=m¢E O

View Controller

+(® O | DO Viewas:iPhone7 («CrR) — %100 + 12t taf

Sekil 2.2. Xcode arayiizii.

IOS uygulama gelistirilirken, 2014°e kadar programlama dili olarak sadece Objective-C
kullanilmaktaydi. 2014’de WWDC’de yeni yazilim dili Swift’in de kullanilacagi
duyurulmustur. Boylece gelistiriciler iki programlama dili kullanilabilir hale gelmistir.
Swift ile birlikte Xcode’a gelen en 6nemli yeniliklerden bir tanesi Playgrounds oldu.
IOS’a uygulama gelistirenler, derleme konusunun aslinda can sikici bir durum
olabildigini ¢ok iyi bilmektedirler. Gelistiriciler Swift ile birlikte gelen yeni Xcode
stirimiiyle birlikte artik gercek zamanli olarak projelerinin mevcut durumunu kod yazilan
ekranda gorebilmektedirler. Bununla birlikte ana kodu degistirmeden, Playgrounds
iizerinde yazilan kodu diizenleyerek yapilacak degisikliklerin nasil tepki verecegini Sekil

2.3°de gosterildigi gibi anlik olarak gérmek miimkiin olmaktadir.
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o @ Ready | Today at 17:17

O < 30O

U]

] s exercise-functions

//: Playground - noun: a place where people can play
import UIKit

func ekle(numA: Double, numB: Double) -> Double {
return numA + numB n
}

func cikar(numA: Int, numB: Int) -> Int {
return numA - numB 6

}

func carp(numA: Float, numB: Float) -> Float {
return numA * numB 144

}

func bol(numA: Double, numB: Double) —> Double {
return numA / numB 5

}

ekle(numA: 5, numB: 6) 1
cikar(numA: 16, numB: 4) 6

carp(numA: 12, numB: 12) 144
bol(numA: 38, numB: 6) 6
25
>

Sekil 2.3. Ornek playground goriintiisii.

2.3. VERSIYON KONTROL SISTEMi VE KULLANIMININ FAYDALARI

Cogu kullanici, dosyalar1 klasore kopyalayip, klasorleri isimlendirirken tarih ile zaman
bilgisini de ekleyerek siirlim kontrolii yapmay1 tercih etmektedir. Bu tarz kullanim ¢ok
yaygin olarak uygulanmaktadir. Cok kolay bir sekilde kullanilmakla beraber, ayni
zamanda da hatalara ¢ok agik bir yontem olabilmektedir. Hangi klasérde oldugu unutulup
yanlig dosyaya yazilabilir veya dosyalarin iistiine kopyalama yapilabilmektedir. Uzun
zaman Once programcilar, bu sorunu ortadan kaldirmak igin, dosyalarin i¢indeki biitiin
degisiklikleri siiriim kontrolii altina alan, basit bir veritabanini kullanan versiyon kontrol

sistemini (VKS) gelistirmislerdir.

VKS, bir veya daha fazla dosya iizerinde yapilan degisiklikleri kaydeden ve daha sonra
kaydedilen herhangi bir siirtime geri donebilmeyi saglayan sisteme verilen isimdir. VKS,
dosyalarin veya biitiin projenin daha dnce kaydedilmis belirli bir slirlimiine ulagmanizi,
zaman i¢inde yapilmis olan degisiklikleri karsilastirmanizi, karsilasilan bir soruna sebep
olan seyde en son hangi kullanicinin degisiklik yaptigini, karsilagilan hatayi kimin, ne
zaman sisteme dahil ettigini ve daha birgok seyin tespit edilebilmesini saglamaktadir.
Diger yandan, bu sistemi kullanmak, bir hata yapildiginda veya bazi dosyalar yanliglikla
silindiginde durumun kolayca telafi edilmesine imkan saglamaktadir. Hatta, biitiin bunlar

kullaniciya fark edilebilecek kadar ek yiik getirmez.
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Versiyon kontrolii; yerel versiyon kontrol sistemi, merkezi versiyon kontrol sistemi ve

dagitilmig versiyon kontrol sistemi iizerinden yapilabilir.

2.3.1. Yerel Versiyon Kontrol Sistemi

Yerel bilgisayarda proje i¢in yapilan her commit mesajini bir versiyon olarak tutmakta ve
bu commit degerine hash atamas1 yapilabilmektedir. Hash atamasi sayesinde her versiyon
bir digerinden ayirt edilebilmektedir. Tarihsel sira ile tutulan versiyonlar arasi gecis
yapmak da bir git komutu kadar kolay olmaktadir. Ayrica versiyon ge¢misini
goriintiileme imkani saglamaktadir. Sekil 2.4°de yerel versiyon kontrol sistemi diyagrami

gosterilmektedir.

Local Computer

Checkout Version Database

Sekil 2.4. Yerel versiyon kontrol sistemi diyagrami [57].

2.3.2. Merkezi Versiyon Kontrol Sistemi

Merkezi VKS yonteminin, 6zellikle yerel VKS'lere gore, birgok avantaji bulunmaktadir.
Ornegin, c¢alisilan projedeki gelistiriciler, digerlerinin yaptiklarindan belirli 6lgiide
haberdar olmaktadir. Sistemi yoneten kullanici, projede calisan gelistiricinin hangi
yetkilere sahip olacagini oldukc¢a detayli bir bigimde diizenleyebilmektedir. Hatta
merkezi VKS'leri yonetmek, her kullanicinin cihazinda ayri bir sekilde kurulmus olan

yerel veritabanlarin1 daha kolay bir sekilde yonetmeyi saglamaktadir.

Sekil 2.5’de diyagrami gosterilen merkezi VKS’lerin de ciddi bazi problemleri
bulunmaktadir. En biiyiikk problem, merkezi sunucunun arizalanmasi halinde ortaya
cikabilecek kirilma noktasidir. Merkezi veritabaninin kayithh oldugu sabit diskin

bozulmasi halinde, eger yedeklemeler de dikkatli bir sekilde yapilmamigsa, projenin,
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kullanicilarin bilgisayarlarinda kalan yerel bellek kopyalar1 disindaki biitiin kopyalarinin
kaybedilme riski ile karsilagilmaktadir. Yerel VKS’ler de bu sorunla karsi karsiyadir.
Projenin biitiin kopyalarini, gelistiriciler tek bir yerde tuttugu siirece her seyin kaybolma
riski bulunmaktadir [57].

Computer A Central VCS Server
Checkout
Version Database
version 2
Computer B
LA ( )
Checkout P version 1

Sekil 2.5. Merkezi versiyon kontrol diyagrami [57].

2.3.3. Dagitik Versiyon Kontrol Sistemi

Diger iki yontemdeki veri kaybi riskine karsi, dagitik versiyon kontrol sistemleri devreye
girmektedir. Bir dagmik VKS'de (Mercurial, Git gibi), gelistirici calistigi proje
dosyalarinin sadece en son kayit kopyalarimi almakla kalmaz, yazilim havuzunu

(repository) tamamen kopyalamaktadir.

Bu sayede, sunuculardan birinde problem olursa ve o sunucu iizerinde birlikte ¢alisma
ylrliten sistemler varsa, gelistiricilerden birinin yazilim havuzunu, ¢alismalarin

yedeklendigi sunucuya geri yiikleyerek sistemin kurtarilmasi saglanmaktadir.

Sekil 2.6’da gosterilen daginik VKS sayesinde birbirinden ¢ok uzakta bulunan
birimlerdeki kullanicilar yazilim havuzuyla rahat bir sekilde calisabilmekte ve bu sayede

ayni1 proje i¢in farkl kigilerle ortak ¢alismalar yiiriitebilmektedirler.
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Server Computer

Version Database

version 2

version 1

Computer A Computer B
Version Database Version Database

Sekil 2.6. Dagitik versiyon kontrol diyagrami [57].

2.4. CORE DATA

Kalic1 verilerden bahsedildiginde, genellikle akla ilk olarak veritabani gelmektedir. Bu
ylizden Core Data, veritabaniyla karistirllmaktadir. SQLite veritabani, iPhone’da Core
Data i¢in varsayilan kalici hafizadir. Core Data model katmaninda ¢aligmaktadir. Aslinda
uygulama gelistiricilerin, veriyi veritabaninda nesne yonelimli bir sekilde depolamasina
veya geri yiilklemesine olanak tantyan bir yap1 olarak gorev yapmaktadir. Gelistirici, Core
Data ile gelistirdigi uygulamalardaki nesneleri, herhangi bir SQL kodu bilmeden
veritabanindaki tablo kayitlariyla kolayca esitleyebilmektedir.

Core Data, gelistirilen uygulamalarda model katman nesnelerini yonetmek i¢in kullanilan
bir yapidir. Nesne yasam dongiisii ve nesne grafigi ile iliskili ortak gorevler igin

otomatiklestirilmis ¢oziimler sunmaktadir [58].

Core Data’nin SQLite veritabanina goére daha karmasik bir veri saklama yapisi
bulunmaktadir. MacOS platformundan sonra mobil isletim sistemi platformuna da
taginarak iPhone uygulamalarinda da kullanilabilir hale getirilmistir. Core Data, tablolar
arasinda iligski kurma, karmasik veritabani sorgular1 yazma, bellek tizerinde saklama gibi

ozellikler sunarak uygulamalarda gelismis bir veritabani sistemine ihtiya¢ duyuldugu
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durumlarda bir¢ok ihtiyaci karsilamaktadir. Yapi olarak igerisinde SQLite kullanan Core
Data, kiitiiphane igerisinde bulunan gomiilii fonksiyonlar ile veritabani iglemlerini

gerceklestirmektedir [59].

Core Data, model katmanini desteklemek i¢in yazilacak olan kodun yiizde 50 ile 70
oranlar1 arasinda diistiriilmesini saglamaktadir. Bu 6zellik; uygulamak, test etmek veya

optimize etmek zorunda olmadigimiz asagidaki dahili 6zelliklere bagli olmaktadir [58].

e Ozellik degerlerinin otomatik olarak dogrulanmasi. Ynetilen nesneler, degerlerin
kabul edilebilir araliklarda  bulunmasini  saglamak ve  degerlerin
kombinasyonlarinin mantikli olmasini saglamak i¢in standart anahtar ve deger

kodlama dogrulama yontemlerini genisletir.
e Nesnelerin agir yiiklenerek, yazma sirasinda kopyalama yapilarak yiik azaltilmasi,

e Kaullanici arayiizli senkronizasyonunu saglamak i¢in kontrol katmani ile istege

bagli entegrasyon yapilmasi,

e Sema degisikliklerini basitlestiren ve etkili bir sekilde gegis yapilmasini saglayan

sema tasima araglari,

e Bellekte ve kullanic1 arayliziinde veri gruplama, filtreleme ve diizenleme

yapilmasi,

e Gelismis sorgu derleme yapilmasi. SQL sorgu yazmak yerine NSPredicate
nesnesinin  veri getirme istegiyle (fetch request) karmasik sorgular

olusturulabilmesi,

e Versiyon izleme ve kilitleme kullanilarak otomatik olarak birden fazla

gelistiricinin catigsma ¢dziimlemesinin yapilmasi,
ozellikleri ile kod azaltilmasi saglanmaktadir [58].

Core Data, uygulama igerisinde kullanilan verilerin, mobil cihaz hafizasinda olusturulan
veritabanina kaydedilmesini ve kullanilmasini saglamaktadir. Verileri siirekli olarak
sunucudan c¢ekerek kullaniciya sunmak performans acisindan iyi bir yOntem
olmamaktadir. Eski verileri Core Data hafizasina alip, yeni veri geldik¢e bunlar
sunucudan cekilmelidir. Bdylelikle uygulamanin hizli, internet ihtiyaci olmadan ve
efektif bir sekilde kullanilabilmesi saglanabilmektedir. Fakat bu islem, uygulama

boyutunun artmasina sebep olmaktadir.

Mobil cihazlarda, bazi uygulamalarin siirekli olarak boyutunun artmasiin sebebi,
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iclerinde bulunan yerel veritabanina siirekli olarak yeni verilerin eklenmesidir.

Glincelleme yapilacagi zaman, veritabani birlestirme islemi dogru yapilmazsa,
giincelleme sonrasi kullanict uygulama ¢okmesi ile karsilasabilmektedir. Bu problemi
asmak icin kullanicilar, uygulamay1 yeniden yiiklemek zorunda kalmaktadirlar. Bu

nedenle kesinlikle dikkat edilmesi gereken bir durum haline gelmistir.

Cizelge 2.5’de veritabani ile Core Data’nin yaptiklar isler ve nasil yaptiklariyla ilgili

bilgiler verilmistir.

Cizelge 2.5. Veritabani ile Core Data'nin karsilastirilmasi [60].

Veritabani Core Data

Birincil gorevi grafiksel yonetimidir. (Diske

Birincil islevi veri saklamak ve almaktir okuma ve yazma destekleyici ozelliktir.)

Diskte saklanan bilgi ile ¢aligir (Minimum

veya artirmls olarak yiiklenir) Bellekte saklanan nesneler tizerinden galisir.

Islevlerini kendi y&neten, alt siiflara
‘dump’ verilerini saklar ayirabilen ve sonraki gorevler i¢in
ozellestirebilen nesnelerle ¢aligir.

' Tek is pargacikli ve tek kullanicilidir (Bunlari
Is parcacikli ve ¢ok kullanicili olabilir saglayan Core Data etrafinda soyutlama
olusturulmadigi siirece)

Tablolar silebilir ve veriyi bellege

yiiklemeden diizenleyebilir Sadece bellekte ¢alisir

Siirekli diske kaydedilir Kaydetme iglemi gerektirir
Milyonlarca yeni satir olusturmak yavas Cok hizli bir sekilde milyonlarca yeni nesne
olabilir olusturabilir (Yine de bu nesneleri kayit

etmek yavas olabilir)

‘Unique’ anahtarlar gibi veri kisitlamalari Veri kisitlamalarimi programin is mantigina
vardir birakir

2.5. SKETCH iLE TASARIM

ik kez 2010°da Hollandal1 sirket Bohemian tarafindan piyasaya siiriilen Sketch, 2012°de
Apple tasarim ddiiliinii kazanmustir. Ulkemizde de yavas yavas yayilmaya baslamaktadir.
Bu siirecin yavas islemesinde, sadece Apple’in isletim sistemi MacOS’da calistyor
olmasmin biiyiik etkisi olmaktadir. Bunun da Sketch’in kullaniminin yayginlagsmasi
iizerinde olumsuz bir etkisi olmaktadir. Tiirkiye gibi iilkelerde, hala bircok sirketin Apple

bilgisayarlarini satin alacak biitceye sahip olmamalari, kullaniminin ¢abuk yayilmasinda
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bir engel olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Sketch’in kullanilmasina, 6zellikle Adobe Photoshop’un dijital tasarim islerinde hantal
kalmasi sebep olarak gosterilebilmektedir. Sketch, hizli, dinamik ve daha basit bir
uygulamadir. Diger arti 6zelligi, arayiiz iskeleti (wireframe) ya da taslak (mock-up)
cizmek i¢in ek bir tasarim programina ihtiya¢ duyulmamasidir. Ciinkii en az o taslak
programlari kadar basit ve hizli ¢aligmaktadir. Ayrica arayiiz iskeletlerini yiliksek detayl
(high-fidelity) olarak ¢izmek gerekirse Sketch bu konuda diger arayliz iskeleti

uygulamalarindan daha hizli ve detayli calisabilmektedir.

Web, mobil, kullanict deneyimi/kullanici arayiizii (UX/UI) isleminin yaninda
gerektiginde simge tasarlamak i¢in de kullanilabilmektedir. Bir diger 6nemli 6zelligi ise
bircok eklenti (plug-in) desteginin olmasi ve onlarin da tasarim yaparken isinizi

hizlandirmasina yardime1 olmasi gosterilebilmektedir.

Sekil 2.7°de, Sketch programinda ¢alisma yiizeyi eklemek istedigimizde sag tarafta gelen
meniide iPhone, iPad, Mac, Android ve web icin yapacagimiz tasarimlar igin
kullanabilecegimiz kayith olgiilerde calisma ylizeyleri goriilmektedir. Ayrica hazir
sablonlar arasinda simge (icon) boyutlart da bulunmaktadir. Uygulamadaki hazir
sablonlar sayesinde tasarimini yapacagimiz cihazin Olgiilerinin bilinmesine ve
Olgiilendirilmesine  gerek  kalmayip, tasarim asamasinda  gelistiricinin  isi

kolaylasgtirilmaktadir.

o Untitled
B -Q+ »
. Symbol 100% Ed ansform Rotate Flatte Mask Scale Union Subtract Intersect Difference Forward Backward  Mirror Cloud
Vector Vv
Pencil [
¥ iOS Devices
M Shape »
& iPad Pro Portrait
T Text T iPad Pro Landscape
| Image iPad Portrait
iPad Landscape
iPhone 7 Plus
’
Slice S iPhone 7
iPh
Symbol > iPhone SE
Apple Watch 42mm
Styled Text »

Apple Watch 38mm
» Responsive Web Design
» Material Design
¥ i0S Icons
» Android Icons
» Mac Icons

» tvOS Icons

Sekil 2.7. Sketch calisma ylizeyi ekleme.
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2.6. ALGORITMA EGIiTiMi iCIN UYGULAMANIN GELIiSTiRILMESI

Bu tez galigmasinda, algoritma egitimine yardimci olmak amaciyla “Algoritma Ogren”
adinda I0S uygulamasi gelistirilmigtir. Uygulama gelistirilirken, program kodlar
yaziminda Xcode uygulamasi ve Swift programlama dili, tasariminda Sketch programlari
kullanilmistir. Core Data veri modeli ile veri kaydi yapilarak kullanicilarin derslerdeki
stiregleri kayit altina alinmaktadir. Siirim kontrolii i¢in yerel VKS kullanimi tercih

edilmisgtir.

2.6.1. Veritabani

Uygulamanin bilgileri veritabanina Core Data araciligiyla kayit edilmektedir.
Uygulamaya Core Data eklendikten sonra Sekil 2.8’de goriilen Xcode ekraninin alt
kismindan Add Entity meniisii ile tablolar olusturulmus, Add Attribute meniisii ile de
tablolara alanlar eklenmistir. Gelistirdigimiz uygulamada, 7 adet tablo bulunmaktadir. Bu

tablolar Core Data ile olusturuldugunda otomatik olarak SQLite tablolar1 da

g8 & Algoritma_CoreData ) { CoreData deld ) g CoreData del ) No Selection <0>
ENTITIES
E Cikmis_Soru_Surukle
3 cikmis_Soru_Test
3@ Konu_icerik
B Konu_surec
3@ soru_Ssurukle
3@ sorular
E Surukle_Cevap Cikmis_Soru_Test Sorular Soru_Surukle [ Cikmis_Soru_Surukle |
Vv Attributes ¥ Attributes v Attributes ¥ Attributes
FETCH REQUESTS soru_ID cevap cevap soru_ID
sure konu_ID soru sure
CONFIGURATIONS [tarih s1 soru_ID |tarih
® pefaul ¥ Relationships s2 zorluk_derecesi ¥ Relationships ‘
efault sorular s3 ¥ Relationships soru_surukle
s4 cikmis_soru_surukle
Konu_icerik soru surukle_cevap Surukle_Cevap )
v Attributes soru_ID T Vv Attributes
alt_icerik i
b Sk soru_Tip Konu_surec cevap
astl zorluk_derecesi ; id
I ¥ Attributes -
icerik ¥ Relationships konu_ID ¥ Relationships
konu_ID cikmis_soru_test T soru_surukle
[¥ Relationships | ki ic 'ki sayfa_Aktif
onu_iceri
sorular e‘e TI1 Il 'sayfa_No
| ¥ Relationships
(= & o. (+) = I
Outline Style Add Entity Editor Style

Sekil 2.8. Core data tablolart.

Kullanilan tablolarin hangi bilgilerin kaydedilmesini sagladigi Cizelge 2.6’da

gosterilmektedir.
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Cizelge 2.6. Tablolar ile tutulan bilgiler.

Tablo Ad1 Bilgiler
Konu_icerik Konu anlatiminda kullanilan bilgiler
Kullanicinin konu ¢aligirken geldigi son konum ve aktif
Konu_surec _ S
- bulundugu konum bilgileri
Sorular Kullaniciya sorulan, test tipi sorularin bilgileri

Cikmis_Soru_Test Kullanicinin karsilagtigi test sorulart ve cevaplama siiresi

Soru_surukle Kullaniciya sorulacak akis diyagrami sorulari

Kullanicinin karsilagtigi diyagram sorulari ve cevaplama

Cikmis Soru Surukle 7
- - suresi

Surukle cevap Kullaniciya sorulan akis diyagrami sorularinin cevaplari

2.6.2. Uygulamanmin Kullanimi

Sekil 2.9°da “Algoritma Ogren” uygulamasinin baslama ve ana menii ekran goriintiisii
bulunmaktadir. Baglama ekrani, uygulama agilirken kisa bir siire goriintiilendikten sonra

kaybolmakta ve kullaniciy1 ana menii karsilamaktadir.

ALGORITMAOGREN (@D

ALGORITMA

S@EREN

a) b)
Sekil 2.9. Uygulama ekranlart a) Baslama ekrani b) Ana menii.
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Sekil 2.9.a’da baglama ekran1 (launch/splash screen) ve Sekil 2.9.b’de ise uygulamanin
kullaniciy1 karsilayan ana meniisii bulunmaktadir. Kullanict menii ekraninda bulunana bu
iki segenek sayesinde konu anlatimi ve sorulara hizli bir sekilde gecis yapabilmektedir.
Konu anlatim1 meniisiine girildiginde kullaniciyr Sekil 2.10.a’daki konu basliklarinin
bulundugu menii karsilamaktadir. Buradan kullanici ¢alismak istedigi konuyu segerek
calismasina baslayabilmektedir.

Carrier & 12:11PM - Carrier 10:50 AM -

< Geri < Geri

Kullanilan Sekiller

4- Déngl
Programlamaya Dongiiler 2 sekilde olusturulabilir:
giris Algoritmaya giris a) Artan Déngli: Baslangig degeri, bitis degerinden
kiguktir. Adim degeri pozitiftir.
b) Azalan Dongui: Baslangi¢ degeri, bitis degerinden
blyiktir. Adim degeri negatifdir.
< x=1,50,2 > < x=70,10,-5 >
1'den 50'ye kadar 70'den 10°a kadar
2'ser artan dongu 5'er azalan dongu
A|go|'i[ma S‘den 55'e k_adqr
hazirlama Akis diyagramlari Ter artan dongl
kurallari
a) b)

Sekil 2.10. Konu anlatim1 a) Menii b) igerik.

Sekil 2.10.b’de “Akis diyagramlari” konusuna giren kullanicinin karsilasacagi
iceriklerden 6rnek ekran gdsterilmektedir. Kullanicinin daha 6nce hi¢ girmedigi konular
gri simgeler ile gosterilmekte ve bu konulara “Devam et” butonuyla sirali olarak
girebilmektedir. Calistig1 konular yesil simgelerle gosterilmekte ve bu konular arasinda
simgeye tiklayarak istedigi konuyu tekrar acabilmektedir. Aktif olarak ¢alistig1 konu ise

mavi simge ile gdsterilmektedir. Boylece kullanici nerede oldugunu anlayabilmektedir.

Sekil 2.9°da bulunan “Coziimlii Test” meniisiinii secildiginde kullaniciyr Sekil
2.11.a’daki gibi soru tiplerinin bulundugu meniiler karsilamaktadir. “Konu Testi”
seceneginden kullanici teorik bilgilerini test edebilirken, “Akis Diyagrami” mentisiinden
sorularin karsilig1 olan akis diyagramlarini olusturarak pratik yapabilmektedir. Sekil
2.11.b’deki sekilde ise test meniilerine girildiginde karsimiza ¢ikan segenek
goriilmektedir. Buradan kullaniciya kag soru istedigi sorulmakta ve istenilen adette daha

onceden girilmis olan sorular arasindan rastgele segilerek getirilmektedir.
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Carrier ¥ 12:15 PM -
Cozimli Test ©)

»"-
S
Devam et
1 2 3
4 > 6
7 8 9
0 X
a) b)

Sekil 2.11. Coziimlii testler a) Test meniisii b) Soru adedi.

Sekil 2.12.a ve 2.12.b’de kullaniciya konu testi soru bankasindan sorulan sorulardan
ornek ekran gorintiileri verilmigtir. Kullanici konu testine girdiginde sorular rastgele
secilerek kullanictya sorulmaktadir. Bdylece kullanicinin siirekli ayni sorularla

karsilagsma ihtimali diistirilmektedir.

1- Asagida x=4 oldugunda programin gikardigi 5- Degisken tanimlanirken alt ¢izgi(_)
sonuglar hangisinde verilmistir? kullanilamaz.
for (x = 1; x <= 5; x++){
for(y = 1,y <= 3; y++}
print(x"y);
} ) "1 Dogru
1123 ] Yanls
[ 567
[ 4812
151015

a) b)
Sekil 2.12. Konu testleri a) Coktan segmeli b) Dogru/Yanlis.
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Kullanicinin cevaplamadigi sorular gri simgeler ile gosterilmektedir. Sorulara ister
“Dogrula” butonuyla sirali olarak isterse simgesine tiklayarak girebilmektedir.
Cevapladigi sorular yesil simgelerle gosterilmektedir. Aktif olarak cevapladigi soru ise
mavi simge ile gosterilmektedir. Bdylece kullanict hangi soruda oldugunu

anlayabilmektedir.

Sekil 2.13°de kullanicinin sorulan sorulara verdigi cevaplar ve sorularin dogru cevaplari
gosterilmektedir. Yanlis verilen cevaplar sar1 arka fon rengi ve kirmizi yaz1 rengi ile
renklendirilerek gosterilmektedir. Bu sayede kullanict yanlis verdigi cevaplari hemen

tespit edip, dogru cevabi 6grenebilmektedir.

Carrier & 5:08 PM -
5- Degisken tanimlanirken alt ¢izgi(_)

Soru D.Cevap Cevabiniz
1 4812 4812
2 3*(-2)=-6 3*(-2)=-6
S sonuc=1 sonuc=0
4 Il Il
5 Yanlis Dogru

Sekil 2.13. Konu testi cevap anahtari.

Kullanici, Sekil 2.11.a’da verilen ¢oziimlii test ekranindan “Akis Diyagrami” mentisiine
girildiginde ekrana gelen soru sayisi ekranini gectikten sonra kullanici Sekil 2.14’de
verilen akis diyagrami sorulariyla karsilasmaktadir. Buradan kullanici sag tarafta verilen
akig diyagraminda kullanilan sekilleri kullanarak sorunun cevabini olusturmaktadir.

Cevaplar siiriikle-birak yontemiyle olusturulabilmektedir.
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C)

Sorular

2- Kenar uzunluklari verilen dikdértgenin alan hesabini
yapan algoritmanin akis diyagramini olusturunuz

1. Bagla

2. Dikdértgenin kenarlarini giriniz (k1,k2)

3.Alan= k1*k2

4 Alan' vazdir

Buradan
Baslayiniz

SROIRTIOInN0

G

2|2 |2l el

Sekil 2.14. Akis diyagrami soru ekrani.

Kullanic1 akis diyagrami sorularini cevaplandirdiktan sonra Sekil 2.15°de gosterildigi
gibi, kullanicinin verdigi cevaplar ve dogru cevaplar kendisine gosterilerek geri bildirim
yapilmaktadir. Ekranin sag alt kosesinde kullanicinin verdigi dogru cevap/toplam soru
sayist gosterilirken, sol alt kdsesinde ise soruya verilen cevabin dogru oldugu Sekil
2.15.a’da, cevap verilmeden gecildigi 2.15.b’de ve yanlis cevap verdigi 2.15.c’de

gosterilmektedir.

Cevabiniz Dogru Cevap

Sekil 2.15. Akis diyagrami cevap anahtari a) Dogru b) Bos ¢) Yanlis.
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Cevabiniz Dogru Cevap

Sinavi Bitir

Cevabiniz Dogru Cevap

Sinavi Bitir

¢)
Sekil 2.15. (devam). Akis diyagrami cevap anahtar1 a) Dogru b) Bos ¢) Yanlis.

2.7. KULLANICILARIN UYGULAMAYI TEST EDEBILMESI IiCiN
TESTFLIGHT KULLANILMASI

Gelistirilen uygulama, direkt bilgisayardan mobil cihazlara yiiklenebilecegi gibi internet
iizerinden de yiiklenebilir. Fakat kullanicilara uygulamayi internet {izerinden test
ettirebilmek i¢in TestFlight uygulamasinin kullanilmasi gerekmektedir. Bu hizmetin

kullanilabilmesi i¢in de gelistirici hesabinin satin alinmasi gerekmektedir.

Gelistirici hesab1 alindiktan sonra Xcode programindan gelistirilen proje agilir ve sonra
Sekil 2.16°da isaretli olan simiilator segeneklerinden ‘Generic I0S Device’ secenegi

secilir.
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@ Xcode File Edit View Find Navigate Editor Product Debug Source Control Window Help 4 B

( ] ® » ~ Algoritma_CoreDat Generic iOS Device, Algoritma_CoreData | Build Succeeded | 17/09/2018 at 13:26

B e NC = N oa [ Algoritma_ Set the active scheme
e "
v [ Algoritma_CoreData [] . Algoritma_CoreData &  General Capabilities Resource Tags Info Build Settings Build
3 Renkler.swift
PROJECT )
« ornek.rtf 2 V Identity
e Algoritma_CoreDat:
/| CoreData.xcdatamodeld . gorima Lorebate
2 CoreDataManager.swift TARGETS Display Name  Algoritma
+ ResimSurukle.swift ~ Algoritma_CoreData B o .
Bundle Identifier com.fatihdinc.Algoritma-Ogren
2 KCoreData.swift
KCoreData_README.md Version 1.0.3
V¥ Algoritma_CoreData Build 2

Sekil 2.16. Simiilator se¢imi.

Daha sonra Sekil 2.17°de gosterilen Archive meniisiine girilir. Buradan uygulama bir

cihaza yiikleniyormus gibi paket olusturulur ve internete yiiklemeye hazir hale getirilir.

Navigate Editor Debug Source Control

/> Generic iOS Devic Run #R luild Suce
| =
& Algoritma_Cor¢  Profile 81
© Analyze {0 #B -
Algoritma_CoreData C Resource
IECT .
} Algoritma_CoreData Ul e . L2
T - Perform Action >
ETS Display N
Algoritma_CoreData Build
Clean {+38K indle Iden
Ver
Scheme > t
Destination >
Create Bot...

Sekil 2.17. Yiikleme paketi olusturma.

Uygulamanin derlenmesinde herhangi bir sorun yoksa Sekil 2.18deki ekranla karsilagilir.
Karsilagilan ekranlarda Next segenegiyle kurulum ilerletildiginde son olarak Sekil
2.19’deki ekranla karsilagilir.

Archives Crashes

Archive Information
App Store distribution options:

» Algoritma_
8| 10ct 2018, 14:20

Include bitcode for iOS content

Allows the App Store to build your app to take advantage of hardware, software or | Validate... Export...
compiler changes.
Strip Swift symbols etails

Reduce app size by stripping symbols from Swift standard libraries. Version 1.0.3 (2)

Upload your app's symbols to receive symbolicated reports from Apple Identifier com.fatihdinc.Algoritma-Og...
Crash logs and other diagnostic information from your customers will be

. . e Type iOS App Archive
symbolicated and viewable within Xcode.

Download dSYMs...

escription

Cancel [ Next | No Description

Sekil 2.18. Yiikleme secenekleri.
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Sekil 2.19°daki ekrandan Upload’a tikladigimizda uygulamanin Apple sunucularina
yiikleme iglemi baslatilir.

Archive Information
Review Algoritma_Deneme.ipa content:

" Algoritma_CoreData.app

Algoritma_CoreData.app

SUMMARY

Team: Fatih Dinc
Certificate: iOS Distribution

Validate... Export...
Profile: XC iOS: * ©
Symbols: Included etails
Bitcode: Included Version 1.03 (2)

Architectures: armv7 and arm64 Identifier com.fatihdinc.Algoritma-0g...

Type iOS App Archive
ENTITLEMENTS

application-identifier Download dSYMs...
H2BB Y 4.com. fatihdinc.Algoritma-Ogren

keychain-access-groups

H2 AN Y 4.com.fatihdinc.Algoritma-Ogren escription

Cancel Export... Previous | Upload |

Sekil 2.19. Yiikleme oncesi bilgilendirme.

Istenilen temel gereksinimlerin karsilanmasi durumunda uygulamalarin yiiklenme
isleminde bir sorunla karsilagiimayacak ve Sekil 2.20°deki ekranla karsilasilacaktir.
Yiiklenme islemi tamamlandiktan sonra Apple tarafindan incelenme siireci baglatilir ve
onaylanip onaylanmadigi gelistiriciye mail ile bildirilir. Onaylanmasi durumunda
uygulama Appstore’a yliklenebilir veya test edecek kullanicilara uygulamayir kurma

yetkisi verme igslemine gegilebilir.

Archive upload complete:

Upload Successful

Monitor the status of your app on iTunes Connect. @

Export... [ Done |

Sekil 2.20. Yiikleme basaril.

Onay siireci tamamlandiktan sonra gelistirici hesabimiza giris yapildiginda Sekil
2.21°deki ekranla karsilasilir ve “My Apps” meniisiine giris yapilir. “My Apps”

mentisiine girdikten sonra Sekil 2.21°deki gibi uygulama ile karsilagilir.
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A —
My Apps App Analytics Sales and Trends Payments and
Financial Reports
Users and Roles Agreements, Tax, Resources and
and Banking Help

Sekil 2.21. iTunesConnect hesab1 ana menii.

App Store Connect My Apps v

+

y

Algoritma Ogren

i0S 1.0 Prepare for Submi

Sekil 2.22. Yiiklenen uygulama.

Buradan da uygulamaya tikladiktan sonra, Sekil 2.23’de goriildiigli gibi meniilerden
TestFlight sekmesine girildiginde buradan uygulamay1 test edecek olan kullanicilar
eklenerek maillerine yilikleme linkleri gonderilebilir. Kullanicilara gonderilen mailler,
uygulamanin nasil yiiklenilecegi ile ilgili bilgilendirmeleri de igerir. Kullanicilar bu
asamadan sonra uygulamay1 test edebilir duruma gelir ve bilgilendirmeleri takip ederek

geri dontis yapabilirler.

App Store Connect My Apps v~ | Algoritma Ogren v

App Store Features TestFlight Activity

. <icloud.com b __Jo )
i0S

J &g mail.com D Camp

All Testers (14) CO— ©hotmail.com Fa. C o

App Store Connect Users

QNP hotmail.com Faml D

ogrenciler
— T O ) k er — -

New oroup (@) @gmail.com Na G omimd

O ) Mail.com | O o
Test Information

QI ) Mail.com Ee» Camms
About TestFlight Data

A <)) Mail.com fam» Cam

Sekil 2.23. TestFlight mentisti.
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2.8. UYGULAMA ASAMASI

Arastirmanin ¢alisma grubunu, Mus Alparslan Universitesi Bilgisayar Miihendisligi nde
Ogrenim goren 40 6grenci olusturmaktadir. Bu boliimdeki 6grencileri segmedeki amag,
algoritma egitiminin bilgisayar miithendisligi i¢in temel ve ¢ok dnemli bir konu olmasidir.
Calismanin deney grubunu 12, kontrol grubunu ise 28 kisi olusturmaktadir. Kontrol
grubunun deney grubundan fazla olmasinin nedeni, 6grencilerin kullandiklart akilli
telefonlarin kullandig: isletim sisteminin IOS olmamasindan kaynaklanmaktadir. Deney
grubundaki Ogrencilere ¢aligma sirasinda uygulamanin nasil kullanilacagi hakkinda
kisaca On bilgi verilmig, daha sonra Ogrenciler baska uygulamalardan kazandiklar
tecriibelerle uygulamayr kullanabilmislerdir. Calisma temel algoritma gelistirme
konulartyla sinirlandirilmistir. Arastirmaya katilan 6grenciler daha 6nce algoritma dersi

egitimini almiglardir.

Uygulama  siireci, 2017/2018  egitim-6gretim  yilmin ~ bahar  doneminde
gerceklestirilmistir.  Deney grubunda bulunan 6grenciler, kullandiklar1 akilli
telefonlardan algoritma 6gren uygulamasini kullanarak egitim almiglardir. Ayn1 zamanda
da arastirmaci tarafindan egitim verilmistir. Mobil 6grenme uygulamasi heniiz
AppStore’a yiiklenmedigi i¢in Ogrencilerin yaninda bilgisayardan direkt akilli
telefonlarina yiiklemek yerine, Apple firmasmnin uygulama denenmesinde yardimci
uygulamasi olan TestFlight iizerinden uygulamanin linki gonderilerek Ogrencilerin
gelistirilen uygulamayi1 kullanmast saglanmistir. Bu yontemin segilme sebebi,
uygulamanin Apple tarafindan incelendikten sonra 6grencilerin yiiklemesi saglanarak,
onlarin daha giivenli bir sekilde uygulamay1 kullanmasini saglamaktir. Yine bu uygulama

araciligiyla veya elektronik posta ile 6grencilerden geri bildirim alinmistir.

Kontrol grubundaki &grenciler, sadece arastirmacidan egitim almiglardir. Iki gruptaki
Ogrencilere de bagari testi uygulanmistir. Sorular dogru/yanlis, ¢oktan segmeli ve klasik
olarak hazirlanmistir. Basar1 testi, temel algoritma konularinin igerigine gore
hazirlanmistir. Bu 6grencilerden alinan yanitlar sonrasinda giivenilir sonuglar ortaya
koymak i¢in denek sayis1 30’a diisiirilmistiir. Cizelge 2.7°de calismaya katilan denek

sayis1 30’a disiiriildiikten sonraki basar1 durumu gosterilmistir.
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Cizelge 2.7. Calisma gruplarinin basar1 durumu

Ogrenci | Soru Sayist Not Ortalamalari
Sayist | Test | Klasik Test Klasik | Basar1 Notu
Kontrol Grubu 22 6 4 20 30.91 51.91
Deney Grubu 8 6 4 25 43.71 68.71

Basar1 belirleme sinavi; test sorulart 30 puan, klasik sorular 70 puan olacak sekilde

hazirlanmistir. Test sorular1 6 adet 5 puanlik sorulardan olusmaktadir. Klasik sorular ise

3 adet 15 puanlik ve 1 adet 25 puanlik soru olmak tizere toplam 4 sorudan olusmaktadir.

Cizelge 2.7°de ¢aligmaya katilan 6grenci gruplarmin bu sinavdan aldiklari notlar; test

tiirtindeki not ortalamalari, klasik tiirdeki not ortalamalar1 ve toplamda aldiklarin not

ortalamalar1 gruplandirilarak gosterilmistir.
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3. SONUCLAR VE ONERILER

3.1. SONUCLAR

Dijital yerli 6grenenler olarak adlandirilan geng¢ nesil, teknoloji alaninda ortaya ¢ikan
yeniliklere hizli bir sekilde uyum saglamakta ve bu gelisimleri hizli bir sekilde
kabullenmektedirler. Fakat, yeni ¢ikan teknolojilerin egitimsel agidan uygun olup
olmamasina dikkat etmemektedirler. M-6grenme ile ilgili olumlu goriislere sahip olsalar
da aslinda mobil cihazlarin1 6ncelikle iletisim ve sosyal aglara baglanma araci olarak
kullanmaktadirlar. Odev yapma, not alma, kiitiiphane verilerine erisim vb. dgrenme
amagli olan etkinliklerin kullanim oram1 diisiik kalmistir. Mobil teknolojilerin
gelismesiyle ortaya ¢ikan imkanlarin anlik haberlesme ve sosyal aglarda kullanilmast,

ogrenme ve dgretme uygulamalarinin 6niine gectigi gorilmistiir.

Teknolojideki gelismelerin, egitim alaninda zenginlestirilmis 6grenme ortamlar1 sundugu
da goriilmektedir. Bireyin duyu organlarina hitap edilerek gergeklesen 6gretimin kalici
ogrenmelerin gerceklesmesine etkisi biiyiiktlir. Gelisen teknolojiler sayesinde bireyler
O0grenme siirecini mekana ve zamana bagl kalmadan gergeklestirebilmektedir. Bu da
yaygin olarak kullanilan mobil teknolojilerle miimkiindiir. Caligmadaki amacimiz da
ogrencilere kolay bir sekilde kullanilabilen ve her yerden erisilmesi kolay olan bir mobil

uygulama ile destek olmaktir.

Egitim alaninda 6grenmenin verimli ve kalici1 bir sekilde gerceklesmesinin saglanmasi
amaciyla ¢ok sayida uygulamalar ortaya koyulmaktadir. Bu uygulamalarda, teknik alt
yapt ve Ogrenme siirecinin etkili olabilmesini saglayan igeriklerin gelistirmesi gibi
etkenler bir araya getirilerek, basarili sekilde uygulanmasiyla hedeflenilen amaca

ulagsmak miimkiin olabilecektir.

Bu arastirmada lisans seviyesinde 6grenim gdren Ogrencilerin algoritma egitimlerine
destek amagli IOS tabanl cihazlara yonelik mobil 6grenme uygulamasi gelistirilmistir.
Uygulama gelistirilirken yerel platform kullanilmistir. Derleyici olarak Xcode,
programlama dili olarak Swift kullanilmigtir. Veritabanindaki bilgilere erismek i¢in ise
Core Data kullanilmigtir. Uygulama gelistirilirken, mobil uygulamay: kullanan
ogrencilerin algoritma becerilerindeki degisim incelenmistir. Mobil uygulamay1 kullanan

ve mobil uygulamay1 kullanmayan gruba yapilan smav sonuglarinin bulgulari
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incelendiginde, gruplar arasinda istatistiki olarak anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir.
Mobil uygulamay1 kullanan deney grubundaki 6grencilerin algoritma becerilerinin daha
iyi oldugu goriilmiis ve lizerlerinde olumlu etkisinin oldugu sonucuna varilmigtir. Yapilan
isi kolaylagtirma, Ogrencilerin basarilarindaki artis ve Ogrenme kolayligi sayesinde

Ogrencilerin motivasyonlarinda artis gézlemlenmistir.

Cizelge 2.6°da goriildiigii iizere calismaya katilan 6grencilere 6’s1 test 471 klasik olmak
iizere toplamda 10 soru sorulmustur. Basar1 sinavi; test sorulart 30 puan, klasik sorular
70 puan olacak sekilde hazirlanmistir. Deney grubundaki 6grencilerin  kontrol
grubundakilerden test sorularinda %25 ve klasik sorularda %41.41 oraninda daha basaril
oldugu tespit edilmistir. Ayrica, deney grubundaki Ogrencilerin algoritma becerileri
basar1 ortalamalar1 68.71 iken kontrol grubunun algoritma becerileri basar1 ortalamalari
50.91 oldugu tespit edilmis ve genelde %32.36 oraninda basar1 farki olustugu
anlagilmistir. Bu baglamda, mobil 6grenme uygulamasini kullanan ve kullanmayan
ogrencilerin smav sonuglari arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu
farklihigin ise “Algoritma Ogren” uygulamasini kullanan deney grubunun lehine oldugu
goriilmiistiir. Sonuglar incelendiginde mobil 6grenme uygulamasi kullanan 6grencilerin
algoritma becerisi bakimindan daha basarili oldugu goriilmiistiir. Bu farkliligin mobil
O0grenme uygulamasi kullanimindan kaynaklandigi sonucu ¢ikarilmigtir. Gelistirilen
uygulamanin igerisindeki derslerin, testlerin ve alistirmalarin 6grencilerin basarilarina

olumlu etki ettigi ortaya ¢ikmustir.

Sonug olarak, arastirmada gelistirilen mobil 6grenme uygulamasinin lisans seviyesinde
egitim goren Ogrencilerin algoritma gelistirme becerilerine katki sagladigi sonucu

cikartlmistir.

3.2. ONERILER

Mobil teknolojiler kullanicilarina 6grenme ve Ogretme siiregleri agisindan firsatlar
sunmaktadir ve mevcut 6grenci kitlesi bu yeni 6grenme tiiriine bilgi ve beceri bakimindan
hazir durumdadir. Egitim kurumlarinin ortaya ¢ikan yeni 6grenme yontemlerine gore
egitim programlarini, igeriklerini ve degerlendirme araglarini uygun bir sekilde
diizenlemeleri, Ogrencilerin m-0grenme firsatlarindan daha aktif bir sekilde
yararlanmalarin1 saglayacaktir. Arastirma siirecinde ortaya cikan Oneriler sayesinde

gelecekte bu alanda galisma yapacak arastirmacilar i¢in su Oneriler ortaya konulmustur.
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Algoritma egitimine yodnelik yapilan bu calisma, farkli igletim sistemlerini
(Android, Windows Mobile vb.) kullanan mobil cihazlar i¢in de gelistirilerek, bu
isletim sistemlerini kullanan Ogrenciler tarafindan da kullanilabilmesi
saglanabilir.

Uygulamanin igerisindeki testlerin ve alistirmalarin sayisit artirilabilir. Boylece
ogrenci daha cesitli sorularla karsilagarak kendini gelistirebilir.

Uygulama, farkli egitim igerikleri eklenerek gelistirilebilir.

Uygulama, kod ve tasarim bakimindan yapilacak iyilestirmelerle kullanici
deneyimini gelistirebilir.

Uygulamaya farkli soru tipleri eklenerek test tiirleri artirilabilir.

Uygulamadaki cevapli testlerdeki sorular rastgele segilirken, zorluk seviyesi de
degerlendirmeye katilabilir.

Uygulamanin Sekil 2.8’de goriilen veritabanindaki ¢ikmis soru tablolar ile
kullanicinin 6nceden karsilastigi sorular kaydedilerek, ayni sorularla bir daha
kargilasmamasi ve sorulari ezberlememesi saglanabilir. Ayrica bu tablolara
kullanicinin soruyu ¢ézme siireleri de kaydedilerek, sorunun ortalama ¢oziilme
stiresi de belirlenebilir.

Uygulamaya Facebook, Google vb. hesaplarla iiye olabilecekleri bir sistem
gelistirilerek, kullanicilarin birbirinin bilgi seviyesini gormeleri saglanabilir.
Uygulamaya eklenecek bir iiyelik sistemiyle birbirlerine karsi yarisabilecekleri
sekilde gelistirilebilir.

Uygulamay1 kullanmak i¢in internet baglantis1 gerekmemektedir. Daha fazla
icerik destegi saglayabilmek i¢in uygulamaya internet baglantisi gerektiren egitim
videolar1 ve igeriklerin baglantilar1 eklenebilir.

Uygulama igerisine oyunlar eklenerek kullanicilarin daha eglenceli bir sekilde
ogrenmesi saglanabilir.

Uygulama farkli derslerde ve dillerde de kullanabilmek i¢in gelistirilebilir.
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